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INFORMAZIONI GENERALI 

Benvenuti al Vault-13, l’ultimo nella serie dei lavori di pubblica 
difesa della Vault-Tec, il tuo fornitore di fiducia nel settore dei 
migliori rifugi antiatomici. Vault-Tec: i nostri rifugi sono la fine del 
mondo! Consulta la presente documentazione, VTB-001: manuale di 
soprawivenza per gli occupanti del Vault, nel caso di soprawivenza 
post guerra atomica su scala mondiale. Nel caso di guerre nucleari di 
minore portata o altre catastrofi mondiali si prega di consultare la 
relativa documentazione (consultare anche pagina 1-8): 

Causa della fine del mondo Documento # Titolo 

Scala limitata VTB-002 Guida alia soprawivenza 

per gli occupanti del Vault 
in caso di guerra nucleare 
(versione ridotta) 

Malattia VTD-001 Come affrontare Mr. Virus! 

Sconfiggere la fame VTR-003 Come mangiare i ratti 

Alluvioni VTF-100 Abitazionigalleggianti & alghe 

Meteora VTM-020B Come schivare lapioggia di rocce* 

‘Attualmente il documento non e disponibile. Sara disponibile a partire da Ottobre 2078. 

Klun /asc/adevi abba'tde.re da <pian~to e accaduto'. Abb/amo 
g/a abbasdama prob/emi da riso/vere Aic ert nunc. 

~ O/erseer 


Per quanto si speri sempre che la pace (di cui tanto sentiamo il 
bisogno) prevalga, e dovere di tutti i cittadini americani imparare ad 
usare le abilita necessarie per vivere un’agiata vita nel Vault. 
Cominciamo dunque con una descrizione della nuova abitazione. I 
rifugi antiatomici serie Vault sono interamente progettati per offrire 
l’opportunita di mantenere uno standard di vita soddisfacente anche 
dopo una catastrofica guerra nucleare. 

INPORTANTI STATISTICHE VAULT 


Vault numero .13 

Data di inizio della costruzione .Agosto 2063 

Data di completamento dei lavori .Marzo 2069 

Budget iniziale .$400,000,000,000 

Budget finale, con interessi .$645,000,000,000 


Numero totale di occupanti ..1,000 (in massima efficienza) 

Durata totale .10 anni (in massima efficienza) 

Numero di quartieri abitati....l00 (se al massimo della capacita 

saranno necessari letti di fortuna) 
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Spessore porte .3,65 metri di acciaio 

Suolo soprastante .3,200,000 tonnellate di terra, a 200 piedi 

Computer di controllo .Sistema di controllo pensante 

Fonte di alimentazione principale Geotermica 

Fonte di alimentazione supplementare Sistemi ausiliari ad 

energia atomica 

Consumi .3,98 mkw al giorno 

Scorte .............Attrezzatura completa per la 

costruzione, fattorie di idroagri coltura, purificazione acqua da flume 
sotterraneo, equipaggiamen to di difesa per 10 uomini, file di 
comunicazione, file sociali e di intrattenimento (per la durata totale) 

EFFETTI DI UN’ESPLOSIONE NUCLEARE 

II Vault-13 e progettato per proteggere dagli effetti di 
un’esplosione nucleare. Per illustrare meglio il livello di protezione 
offerta, riportiamo qui di seguito un estratto dalle domande piu 
frequenti sugli armamenti ad elevata energia in cui vengono spiegate le 
dinamiche di un’esplosione nucleare. 

Per prima cosa, le vittime di una bomba vengono investite 
dall’intenso flusso di fotoni causato dall’esplosione che sprigiona il 70- 
80% dell’energia della bomba. Gli effetti provocano ustioni termiche 
(fino al terzo grado) per nulla simpatiche a vedersi. Le prime vittime di 
una guerra nucleare muoiono in conseguenza di queste ustioni. 

Dopo il flusso di fotoni e la volta del fronte supersonico 
dell’esplosione. L’immagine visiva del fronte precede il suono prodotto 
dal fenomeno e la pressione generata spazza tutto quello che trova sul 
suo cammino. 

Questo fenomeno viene seguito dalla fase di sovrapressione. La 
sensazione provocata dalla sovrapressione e simile a quella che si ha 
stando a varie centinaia di metri sott’acqua. Si pensi che a poche 
migliaia di metri sott’acqua gli scafi pressurizzati implodono. 
Gradualmente la sovrapressione positiva si riduce e subentra la fase di 
sovrapressione negativa che genera un’inversione del vento provocato 
dall’esplosione. Quest’inversione e dovuta ad un enorme spostamento 
d’aria nella direzione del vuoto prodotto dall’esplosione. 

Infine, l’aria torna lentamente alia pressione normale. In questa 
fase gli incendi provocati dalla distruzione dei sistemi elettrici e dalle 
macerie andate a fuoco completano la devastazione. 

I soprawissuti manifestano gli effetti a medio termine della 
catastrofe, quali formazioni cheloidi e blastoma della retina. Danni 
genetici o ereditari possono manifestarsi fino a quarant’anni dopo 
l’irradiazione iniziale. 
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EFFETTIATMOSFERICI DELL’ESPLOSIONE 

II fungo atomico. II calore generato dai fenomeni di fusione e 
fissione produce un immediato innalzamento della temperatura 
dell’aria circostante che raggiunge i 10 milioni di gradi centigradi. 
Questo plasma d’aria surriscaldata produce un’intensita di luce 
superiore a quella solare ed e visibile a centinaia di chilometri di 
distanza. La palla di fuoco si espande rapidamente. Essendo costituita 
da aria calda si sposta verso l’alto alia velocita di qualche centinaia di 
metri al secondo. Dopo circa un minuto la palla di fuoco si e sollevata di 
alcuni chilometri e si e raffreddata tanto da non essere piu in grado di 
irradiare. 

L’aria piu fredda circostante tende a frenare lo spostamento verso 
l’alto dell’aria calda determinando un rallentamento dei bordi esterni 
della nuvola. La parte piu interna non subisce l’effetto frenante e 
continua a sollevarsi piu rapidamente rispetto ai margini esterni, 
mentre la parte piu esterna, andando ad occupare il vuoto lasciato dalla 
parte piu interna, genera un effetto di vuoto che 
produce un anello di fumo. 

II materiale interno si espande gradualmente per 
convezione generando la forma a fungo. Se l’esplosione e awenuta al 
suolo, la polvere e le scorie 
radioattive vengono 
risucchiate nella colonna 
sottostante alia palla di 
fuoco. 

Le collisioni e la 
ionizzazione delle 

particelle all’interno della 
nuvola generano frecce 
infuocate che vengono 
scagliate al suolo. 

Inizialmente la 
nuvola e di color 
rosso-arancione per la 
reazione chimica generata 
dal riscaldamento 

dell’aria. Quando la 
temperatura della nuvola 
scende il vapore acqueo 
comincia a condensarsi e 
la nuvola diventa bianca. 

Nelle fasi finali le 
dimensioni della nuvola 
possono raggiungere i 100 Km di estensione e 40 km di altezza per 
un’esplosione pari ad unmegaton. 



If you see the flash, duck and cover! 
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Impulso elettromagnetico (EMP). Un’esplosione nucleare sprigiona 
radiazioni su tutte le lunghezze d’onda della luce. Alcune radiazioni 
rientrano nella porzione radio/radar dello spettro, producendo l’effetto 
EMP. L’effetto EMP tende ad aumentare quanto piu in alto si va 
nell’atmosfera. Le esplosioni prodotte ad altitudini elevate possono 
mettere fuori uso i sistemi elettronici inducendo un’onda di sovracorrente 
in oggetti metallici a circuito chiuso: sistemi elettronici, linee elettriche e 
telefoniche, TV, radio, ecc. I danni possono estendersi per un raggio di oltre 
1000 km. 

EFFETTIIMMEDIATI 

Le tre categorie di effetti istantaneamente prodotti sono: esplosione, 
radiazione termica (calore) e immediata ionizzazione o radiazione 
nucleare. L’importanza relativa di tali effetti varia in funzione della 
potenza esplosiva della bomba. Con una bomba della potenza esplosiva di 
circa 2,5 Kt, i tre effetti, grosso modo, si equivalgono e sono tutti 
egualmente in grado di seminare morte nel raggio di 1 km. 

La radiazioni termica, l’esplosione e la radiazione ionizzante non 
variano in maniera significativa in funzione della potenza esplosiva della 
bomba, varia invece il modo in cui le diverse forme di energia interagiscono 
con Faria e con Fobiettivo. 

L’aria e essenzialmente trasparente rispetto alia radiazione termica. 
Questa radiazione colpisce le superfici esposte producendo danni dovuti 
alia rapida generazione di calore. Una bomba 100 volte piu grande puo 
produrre le stesse intensity di radiazione termica su zone 100 volte piu 
vaste. La zona di una sfera immaginaria con centro nel pun to 
dell’esplosione aumenta proporzionalmente rispetto al quadrato del 
raggio. Di conseguenza il raggio di distruzione aumenta secondo la radice 
quadrata della potenza (si tratta della nota legge del quadrato inverso 
della radiazione elettromagnetica). In realta la rapidita dell’aumento e 
lievemente inferiore e cio e in parte dovuto al fatto che le bombe piu grosse 
emettono calore piu lentamente riducendo di conseguenza Fentita dei 
danni prodotti da ogni chilocaloria di calore. E importante sottolineare che 
la zona esposta al danno causato dalle radiazioni termiche aumenta quasi 
linearmente rispetto alia potenza della bomba. 

L’effetto dell’esplosione e legato al volume. L’onda dell’esplosione 
deposita energia nella materia che attraversa, aria compresa. Quando 
l’esplosione investe materia solida, l’energia che Fonda lascia dietro di se 
provoca danni. Attraversando Faria, invece, Fonda viene solo rallentata. 
Quanta piu materia deve attraversare Fonda, tanto minore il danno 
provocato. Il quantitative di materia aumenta con l’aumentare del volume 
della sfera immaginaria avente come centro il punto dell’esplosione. Gli 
effetti sono dunque inversamente proporzionali alia legge dell’esponenza 
al cubo esistente tra raggio e volume. 

L’intensita della radiazione nucleare diminuisce secondo la legge 
dell’esponenza inversa al quadrato, come la radiazione termica. La 
radiazione nucleare, pero, viene assorbita in modo notevole dall’aria 
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attraversata, il che determina una piu rapida diminuzione dell’intensita. 

Tali leggi dimostrano che gli effetti della radiazione termica 
aumentano rapidamente in funzione della potenza (relativa all’esplosione), 
mentre diminuiscono rapidamente gli effetti della radiazione. 

In un attacco nucleare di portata ridotta (con potenza equivalente a 
circa 15 Kt) ognuno dei tre effetti citati mieterebbe morti e feriti. La causa 
principale delle ferite piu gravi sarebbe da imputare alle ustioni (provocate 
anche dagli incendi conseguenti all’esplosione): due terzi dei decessi che 
avrebbero luogo nel primo giorno dell’esplosione sarebbero dovuti proprio 
alle ustioni. II 60-70% dei soprawissuti riporterebbe ferite prodotte 
dall’esplosione e dalle ustioni. L’area colpita dagli effetti prodotti 
dall’esplosione e dalle radiazioni termiche, inoltre, sarebbe ancora piu 
vasta rispetto a quella interessata dagli effetti delle radiazioni nucleari. 
Gli individui che potrebbero subire gli effetti nefasti delle radiazioni 
nucleari rientrerebbero nel mortale raggio d’azione dell’esplosione e 
morirebbero quindi in seguito alle ustioni. Di conseguenza, solo un 30% dei 
soprawissuti manifesterebbe gli effetti delle radiazioni nucleari. La 
maggior parte di questi individui soprawiverebbe agli effetti 
dell’esplosione se avesse trovato un riparo adeguato. Cio nonostante, la 
maggior parte delle vittime presenterebbe ferite o ustioni prodotte 
dall’esplosione. 

Con potenze dell’ordine di centinaia di chiloton ed anche maggiori 
(come nel caso delle testate nucleari strategiche), Fentita dei danni 
prodotti dalle radiazioni immediate sarebbe insignificante. I livelli 
pericolosi di radiazioni sono confinati in una zona cosi vicina al campo 
dell’esplosione che la possibility di soprawivenza comunque non sussiste. 
D’altra parte la morte per ustioni si estenderebbe ben oltre la zona colpita 
dagli effetti immediati dell’esplosione. Una bomba da 20 megaton potrebbe 
provocare la morte per ustioni di terzo grado entro un raggio di 40 Km, 
laddove la forza dell’esplosione sarebbe appena sufficiente per rompere i 
vetri delle finestre e provocare ferite superficiali. 

Un facile metodo empirico per calcolare la mortality dovuta agli 
effetti a breve termine provocati da un attacco nucleare consiste nel 
considerare morti tutti gli individui presenti nella zona circostante 
Fipocentro in cui la sovrapressione causata dall’esplosione equivale a 5 
libbre per pollice quadrato. In realta un buon numero di persone presenti 
nella zona soprawiveranno ed un altrettanto numero di persone al di fuori 
della zona moriranno, ma si presuppone che il numero di individui 
all’interno ed all’esterno della zona sia grosso modo lo stesso e che quindi 
si controbilancino. Questo calcolo non tiene tuttavia in nessuna 
considerazione gli effetti del fall-out. 

EFFETTI RITARDATI 

Contaminazione radioattiva. L’effetto ritardato piu rilevante 
consiste nella formazione di enormi quantitativi di materiale 
radioattivo con lunghi cicli di vita (e tempi di dimezzamento della 
radioattivita che vanno da giorni a millenni). La prima fonte di 


RISERVATO 


1—5 


VDSG - RISERVATO - VTB-OOl-13 

emissione di questi prodotti radioattivi e data dalle scorie prodotte 
dalle reazioni di fissione. Una seconda fonte di emissioni, che 
potenzialmente riveste una certa rilevanza, deriva dalla cattura di 
neutroni da parte di isotopi non radioattivi sia nella bomba che 
nell’ambiente esterno. 

Gli atomi sottoposti a fissione possono dividersi in 40 modi diversi 
producendo un miscuglio di circa 80 isotopi diversi. Questi isotopi 
differiscono enormemente dal punto di vista della stability: alcuni sono 
completamente stabili, mentre altri sono soggetti a decadimento 
radioattivo con tempi di dimezzamento della radioattivita compresi in 
frazioni di secondo. Gli isotopi in fase di disintegrazione possono, a loro 
volta, formare isotopi stabili o instabili. II miscuglio diviene quindi 
ancora piu complesso; nei prodotti della fissione sono stati individuati 
circa 300 isotopi diversi derivati da 36 elementi. 

Gli isotopi caratterizzati da brevi tempi di disintegrazione 
sprigionano energia rapidamente creando intensi campi di radiazione 
che si disintegrano con altrettanta rapidita. Gli isotopi caratterizzati 
da lunghi tempi di disintegrazione liberano energia per lunghi periodi 
di tempo, producendo radiazioni molto meno intense ma piu resistenti. 
I prodotti della fissione, pertanto, presentano inizialmente un livello 
molto elevato di radiazioni che declina rapidamente, ma via via che 
l’intensita della radiazione diminuisce, diminuisce anche la velocita 
della disintegrazione radioattiva. 

II metodo empirico usato per calcolare l’intensita e quello noto con 
il nome della "legge dei sette". Secondo questa legge per ogni 
incremento di tempo successivo alia detonazione di fissione (a partire 
dalla denotazione o a distanza di un’ora), moltiplicato per sette, 
l’intensita della radiazione diminuisce secondo un coefficiente pari a 
10. Di conseguenza, dopo 7 ore la radioattivita residua di fissione 
diminuisce del 90%, ad un decimo del suo livello 1 ora dopo l’esplosione. 
Dopo 7*7 ore (49 ore, circa 2 giorni), il livello diminuisce nuovamente 
del 90%. Dopo 7*2 giorni (2 settimane) diminuisce di un altro 90%; e 
cosi via per 14 settimane. La legge e precisa al 25% per le prime due 
settimane e ad un coefficiente pari a due per i primi sei mesi. Dopo sei 
mesi la velocita di diminuzione aumenta molto piu rapidamente. La 
legge dei sette corrisponde ad un rapporto approssimativo che puo 
essere espresso con la formula t A -1.2 . 

Questi prodotti radioattivi sono particolarmente pericolosi 
quando si depositano al suolo sotto forma di "fall-out". La rapidita alia 
quale il fall-out si deposita dipende molto dall’altitudine dell’esplosione 
e, in maniera piu marginale, dalla portata dell’esplosione. 

Se l’esplosione awiene in aria (cioe la palla di fuoco non tocca il 
suolo), quando i prodotti radioattivi vaporizzati si raffreddano in modo 
sufficiente condensano e solidificano formando particelle 
microscopiche. Queste particelle vengono per lo piu sollevate 
nell’atmosfera dal movimento ascendente della palla di fuoco, mentre 
una certa quantita viene depositata negli strati piu bassi 
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dell’atmosfera a causa della circolazione convettiva nella palla di fuoco. 
Tanto maggiore l’esplosione, tanto piu in alto e piu rapidamente viene 
sollevato il fall-out e tanto minore la proporzione depositata negli strati 
piu bassi dell’atmosfera. Per esplosioni con cariche uguali o inferiori a 
100 Kt, la palla di fuoco non si leva al di sopra della troposfera, dove si 
verificano le precipitazioni. Tutto il fall-out depositato nella troposfera 
verra riportato al suolo dai fenomeni atmosferici nell’arco di mesi 
(generalmente anche piu rapidamente). Per cariche dell’ordine di 
megaton, la palla di fuoco raggiunge la stratosfera dove l’aria e secca e 
non vi sono fenomeni atmosferici che facciano ricadere rapidamente il 
fall-out. Piccole particelle di fall-out tornano al suolo in un arco di 
tempo di mesi o anni. Nel momento in cui il fall-out ricade al suolo ha 
ormai perso molto della sua pericolosita e viene distribuito su scala 
globale. Per bombe con carica superiore ai 100 Kt, quanto maggiore la 
potenza tanto piu fall-out entra nella stratosfera. 

Un’esplosione piu vicina al suolo (cioe tanto vicina da toccarlo) 
risucchia grandi quantita di polvere nella palla di fuoco. La polvere 
generalmente non si vaporizza, ma anche se cio awenisse, ve n’e cosi 
tanta che formerebbe comunque particelle di grosse dimensioni. Gli 
isotopi radioattivi si depositano nelle particelle di polvere che ricadono 
rapidamente sulla terra. Il fall-out viene depositato in un arco di tempo 
che va da qualche minuto a giorni, creando una ricaduta di particelle 
contaminanti in prossimita del centro dell’esplosione e fino a migliaia 
di chilometri di distanza. La radiazione piu intensa viene generata dal 
fall-out ricaduto nella zona piu vicina alia denotazione, sia perche e 
depositata piu densamente, sia perche gli isotopi a rapida 
disintegrazione non si sono ancora disintegrati. Naturalmente le 
condizioni atmosferiche giocano un ruolo rilevante; in particolare, le 
precipitazioni piovose possono creare una pioggia di fall-out e creare 
concentrazioni di radioattivita localizzata molto intense. L’esposizione 
alle radiazioni, sia esterne che interne (ingestione di sostanze 
radioattive), provoca seri rischi alia salute. 

Anche le esplosioni a bassa quota creano grossi rischi nella zona 
immediatamente sottostante al punto dell’esplosione per attivazione 
dei neutroni che, assorbiti dal suolo, possono generare radioattivita 
intensa per diverse ore. 

Le armi atomiche con cariche da vari megaton non vengono quasi 
piu usate e sono state rimpiazzate da testate nucleari di potenza molto 
inferiore. A parte poche eccezioni, la carica di una moderna testata 
strategica e di solito compresa tra i 200 e i 750 Kt. Recenti esperimenti 
con sofisticati modelli climatici hanno dimostrato che questa riduzione 
nella potenza deposita il fall-out negli strati piu bassi dell’atmosfera in 
quantita maggiore e ben piu rapidamente di quanto si fosse calcolato 
negli studi condotti durante gli anni sessanta e settanta. La 
sostituzione di armi atomiche di maggiore potenza con un maggior 
numero di arsenali strategici di potenza inferiore ha in effetti 
aumentato il rischio di fall-out. 
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GSOV (versione ridotta) 

Si tratta di una versione ridotta del 
GSOV che ri porta tutte le informazioni 
piu importanti di cui avrete bisogno! 


Come affrontare Mr. Virus 

Un esauriente pamphlet per tutta la famiglia! 
Comprende la nota sezione intitolata: "Come 
bruciare cadaveri contaminati". 




Case galleggianti e alghe 

Una guida completa alia soprawivenza 
per chi vive sull'oceano. Un mare di 
consigli pratici ed informazioni utili! 


Come mangiare ratti 

Oltre 101 ricette, da semplici piatti a 
pasti completi, dagli snack ai dessert! 


CASE 

GALLEGGIANTI 
& ALGHE 






COME SCHIVARE 
LA PIOGGIA DI 
ROCCE 




Disponibile a 
parti re da 
Settembre 2078 


Prossimamente! 
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OPERAZIONI SINTEK 


II gruppo di ricerche Vault-Tec e giunto alia conclusione che, 
dopo un lungo periodo trascorso nella sicurezza piu totale, molti 
occupanti del Vault tenderanno a non sentirsi “a proprio agio” 
all’idea di dovere ritornare al mondo estemo. II SimTek 5000 
garantisce un ritorno agevole e rassicurante alia vita del mondo 
esterno. In questo capitolo illustreremo brevemente il 
fun zi on amen to del SimTek 5000. 

Gli occupanti Vault piu esperti vorranno forse iniziare a leggere 
dal capitolo Creazione Personaggio e saltare a pie pari questo 
capitolo introduttivo. La lettura del presente capitolo preparera il 
nuovo occupante Vault al mondo esterno. 

Dopo avere awiato il processo di Fallout sullo schermo, clicca 
sul pulsante NEW GAME (NUOVO GIOCO) che troverai sul menu 
principale. 

Sullo schermo apparira la videata di selezione del personaggio. 
Per adesso assumi l’identita di Max Stone e seleziona TAKE 
(ASSUMI). Piu in la potrai selezionare un altro personaggio e 
persino inventarne uno tutto tuo. 

A questo punto iniziera la simulazione. Dopo avere ricevuto le 
istruzioni relative al compito che ti e stato affidato dal Supervisore 
Vault ti troverai fuori le porte del Vault. 



mm 




Figura 2-1: 
il gioco inizia 
proprio fuori le 
porte del Vault. 
Clicca sul 
pulsante INV per 
aprire l'inventario 
ed equipaggiarti 
del necessario. 


La prima cosa da fare e quella di rifomirti di armi. Tutti i Vault 
della Vault-Tec sono dotati degli ultimi ritrovati nel campo dei 
dispositivi di attacco e difesa. Ti verranno forniti i piu micidiali 
dispositivi di autodifesa disponibili 

Clicca sul pulsante INV posto sulla barra dell’interfaccia in 
basso sullo schermo. Il cursore a forma di mano ti consente di 
spostare gli oggetti nell’inventario. Clicca sulla pistola e trascinala 
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nello slot ITEM 1. Rilascia il pulsante del mouse ed eccoti armato! 
Porta il pugno con le punte nello slot ITEM 2 e clicca sul pulsante 
DONE (FATTO). Quindi ritomerai alia videata principale del gioco. 

Il cursore esagonale ti consente di spostarti. Muovi questo 
cursore nel punto in cui vuoi andare e clicca con il pulsante sinistro 
del mouse per camminare verso quel punto. Per prima cosa muovi il 
cursore esagonale accanto al computer vicino alia porta. Clicca con il 
pulsante sinistro per camminare verso il computer. Mentre cammini 
puoi spostare il cursore in un altro punto. Per fermarti fai un altro clic 
con il pulsante sinistro. 

Quando sei vicino al 
computer, clicca con il 
pulsante destro del mouse. 

In questo modo il cursore 
di movimento si trasforma 
in un cursore di comando 
che ti consente di 
interagire con gli oggetti e 
gli altri personaggi del gioco. Punta il cursore sul computer e clicca con 
il pulsante destro per “usare” il computer. In basso a sinistra sullo 
schermo apparira una finestra. Prova ad usare di nuovo il computer. 


jolxIH 


|||" Figura 2-2: i cursori di movimento, 

|| comando e puntamento. 




Figure 2-3: 
Using the Vault 
door computer. 


Sorry, buT uie can't leT you 
back in righT now. Uh, Technical 
problems. Try again laTer. 

r- ' %2 

V \ St* 


Clicca sul tuo personaggio con il pulsante destro del mouse un 
paio di volte. In questo modo farai ruotare il tuo personaggio su se 
stesso. Di solito non dovrai preoccuparti di puntare in una data 
direzione perche, all’occorrenza, il tuo personaggio puntera 
automaticamente nella direzione giusta. Per il momento fai di 
nuovo un clic con il pulsante destro per trasformare il cursore di 
comando in cursore di movimento. Cammina lungo il lato destro 
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della porta del Vault. Cambia nuovamente il cursore di movimento in 
cursore di comando, clicca con il pulsante sinistro sul computer. Se sei 
troppo distante dall’oggetto con cui vuoi interagire il tuo personaggio 
camminera o correra verso quell’oggetto. 

Cammina in direzione sud inoltrandoti nella cavema. Fai 
attenzione alle bestiacce! 

Se ti muovi troppo vicino al ratto verrai attaccato. Quando il 
ratto si awicina e ti morde inizia il combattimento. Nota che in basso 
a destra dello schermo si apre la barra con i comandi di 
combattimento. Inizia la lotta! Clicca con il pulsante sinistro sulla 
pistola. A questo punto il cursore si trasforma in un mirino ed il ratto 
apparira circondato da un contorno rosso. Punta il m ir ino sul ratto. Il 
numero che appare accanto al cursore indica le probability che hai di 
colpire il bersaglio. Dovresti avere ottime probability di centrarlo. Per 
sparare, clicca con il pulsante sinistro del mouse. Piu sarai vicino al 
bersaglio, maggiori saranno le probability di colpirlo con un’arma da 
puntamento. 

Se manchi il bersaglio o lo colpisci senza pero riuscire ad 
ucciderlo, clicca sul pulsante rosso grande vicino al pulsante con la 
pistola. In questo modo potrai cambiare l’arma usata; lascerai la 
pistola e prenderai il pugno di ferro. Per attaccare con la nuova arma, 
punta il guanto con i chiodi e clicca con il pulsante sinistro. Punta e 
attacca il ratto. Potrai continuare a combattere fino a che non si 
esauriscono i punti azione indicati con una fila di spie verdi sopra 
l’arma che stai usando. In basso a sinistra del pulsante dell’arma 
viene visualizzato il costo dell’impiego dell’arma stessa. Quando i 
punti azione stanno per esaurirsi, clicca sul pulsante END TURN 
(FINE TURNO). In questo modo darai la possibility a chi e coinvolto 
nel combattimento di entrare in azione prima che tocchi di nuovo a te. 
Quando sara nuovamente il tuo turno potrai riprendere il 
combattimento con tutti i punti azione a disposizione. 



Figura 2-4: pulsante di comando. Il pulsante END 
TURN conclude il tuo turno di combattimento. Il 
pulsante END CMBT cerchera di fermare il 
combattimento, ma la battaglia continuera se vi sono 
ancora creature ostili pronte all’attacco! 


Il combattimento finira quando riuscirai ad uccidere il ratto. Se 
soprawive, invece, cerchera ancora di attaccarti. Le spie verdi sulla 
barra dell’interfaccia diventano rosse quando il turno del 
combattimento passa al ratto. Non preoccuparti, pero, perche presto 
sara di nuovo il tuo turno. Se il ratto si da alia fuga, potrai 
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interrompere il combattimento cliccando sul pulsante END COMBAT. 

Dopo avere ucciso il ratto, prosegui verso sud attraverso le 
caveme. Se invece di camminare vuoi correre, tieni premuto il tasto 
MAIUSC e clicca su un esagono. 

Se ti trovi a dovere afirontare ratti, attaccali usando le varie 
armi a tua disposizione. Noterai che alcune armi sono piii efficaci o piii 
semplici da usare. Nell’oscurita delle caverne e difficile riuscire a 
centrare il bersaglio da una certa distanza. Per rischiarare il luogo in 
cui ti trovi ed individuare piii facilmente i ratti puoi usare un razzo 
segnalatore. Apri l’inventario, clicca con il pulsante destro per passare 
da 1 cursore a forma di mano al cursore di comando dell’inventario. 
Clicca sul razzo con il pulsante sinistro del mouse per fare apparire 
una lista di opzioni. Partendo dall’alto le icone nella lista indicano le 
seguenti azioni: Examine (Esamina), Use (Usa), Drop (Disfati) e 
Cancel (Annulla). Sposta in basso il mouse per puntare l’icona Use. 
Lasciando il pulsante del mouse attiverai il razzo segnalatore. Il razzo 
verra spostato in fondo alia lista per separarlo da quello non attivato. 
Scorri la lista fino alia fine, clicca sul razzo attivato con il pulsante 
sinistro e tienilo premuto. Seleziona l’icona “Drop” ed il razzo attivato 
cadra a terra. Vedrai quanto e piii semplice l’attacco nella zona 
rischiarata dalla luce del razzo. 

Durante i combattimenti potresti riportare ferite. In questo caso 
dovrai fare in modo di guarire. Apri l’inventario e usa uno Stimpak. 
Gli Stimpak ripristineranno i punti salute fino al livello massimo e 
non oltre. Un altro modo per ripristinare i punti salute e quello di 
concederti un riposo. Premi il tasto Z sulla tastiera per visualizzare 
l’orologio PIPBoy. Clicca sulla riga del display con la dicitura ‘Until 
Healed” (“Fino alia completa guarigione”) per rimanere a riposo fino a 
che non sei completamente guarito dalle ferite ed il livello dei punti 
toma al massimo. Per accedere all’orologio puoi anche cliccare sul 
pulsante PIP sull’interfaccia e poi un clic sull’icona della sveglia posta 
nell’angolo in alto a sinistra del PIPBoy. Di solito le principali azioni 
di gioco possono essere eseguite in un paio di modi diversi. 

Quando verrai coinvolto in un altro combattimento, seleziona la 
pistola. Clicca con il pulsante destro per visualizzare il simbolo 
dell’attacco mirato nell’angolo in basso a destra del pulsante 
dell’arma. I tuoi attacchi saranno ora mirati, colpiranno, cioe, il 
bersaglio in determ in ate punti. Cliccando sul bersaglio con il mirino 
visualizzerai una nuova finestra. Seleziona il punto a cui vuoi mirare 
cliccando sul nome del punto. Per quanto sia piuttosto difficile colpire 
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i ratti in alcuni punti, l’attacco mirato ti da maggiori possibility di 
produrre danni piu seri all’a ni male o sortire altri effetti. 

Quando ne avrai avuto abbastanza di uccidere ratti potrai evitarli 
“sgaiottolando” via. Premi il pulsante Skilldex sulla barra 
dell’interfaccia. Clicca su “Sneak” (sgattaiola) che apparira sopra la 
barra. Se sgattaioli i ratti avranno maggiore difficolta a vederti, ma se 
vieni individuato il ratto ti attacchera. Non ci sono penalita di 
combattimento se vieni individuato e mentre cerchi di sgattaiolare via. 

Non correre. Se corri non puoi piii sgattaiolare. Quando ci 
sono ratti sgattaiola con grande circospezione. 

Sullo Skilldex troverai altre funzioni che ti torneranno utili. 
Usando le funzioni First Aid (pronto soccorso) e Doctor (che ti 
consente di acquisire le abilita di medico) sarai in grado di guarire 
te stesso e altri. Tutte le funzioni, eccetto quella di Sneak, 
presuppongono l’assegnazione di un bersaglio su cui operare. Se sei 
ferito apri lo Skilldex e seleziona First Aid. Il mirino diventera di 
color giallo. Clicca sul tuo personaggio e, se sei un buon medico, 
riuscirai a ripristinare un certo livello di punti salute. Se le tue 
abilita di pronto soccorso non sono sufficients il punteggio non 
verra ripristinato. 



Quando avrai finito di esplorare le caverne muoviti in 
direzione sud e ovest. Per accedere all’Automap (autocartina) e 
visualizzare la tua posizione nelle caverne premi il tasto TAB. 
Cerca un lungo tunnel in punto a sud-ovest nelle caverne. 

Alla fine del tunnel vedrai una luce. Cammina verso la luce e 
verra visualizzata la cartina del mondo esterno che ti aiutera ad 
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orientarti nell’esplorazione di questo vasto territorio. Clicca sul 
pulsante Vault-15 pulsante sulla destra dello schermo e procederai 
verso la tua prima destinazione. 



Figura 2-6: 
l'uscita delle 
caverne Vault. II 
disegno creato 
dai punti di buio 
e luce 

costituiscono la 
"exit grid"; 
attraversala per 
uscire dalla 
cartina. 


All’inizio il mondo apparira immerso nell’oscurita. 
Procedendo nell’esplorazione si riveleranno via via le varie zone. 
Le zone importanti, come Vault-13, sono segnalate da un cerchio 
verde sulla cartina del mondo. Fermati ad esplorare tutte le zone 
importanti che incontri sul cammino. Attento, pero! Se trascorri 
troppo tempo a cercare nuove zone da esplorare potresti accorgerti 
ad un certo punto che Vault ha esaurito l’acqua. La tua missione e 
proprio quella di salvare Vault dalla sua terribile fine e dovrai 
quindi fare di tutto per evitare che questo accada. 

Buona fortuna! 
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INFORMAZIONI GENERALI 

Per riuscire a ristabilire la civilta dopo un olocausto nucleare 
bisogna potere contare sugli individui adatti. Qui al Vault-Tec 
stiamo lavorando per garantire che il tuo compagno (o compagna) 
siano in grado di fare risorgere 1’ A m erica dalle sue ceneri. 

II termine “personaggio” si riferisce ai “protagonisti del 
gioco” di cui puoi vestire i panni. In questo manuale useremo 
indifferentemente i termini “personaggio” e “protagonista” per 
indicare solo le figure che potrai impersonare durante il gioco, 
mentre ci riferiremo agli altri personaggi come “non protagonisti” 
(NP). Questi personaggi non protagonisti potranno essere altri 
occupanti del Vault, personaggi che appartengono al mondo 
esterno o anche mutanti. 


SCHEDE PERSONALE STANDARD 

Fallout presenta tre protagonisti: pronti ad affrontare il 
mondo esterno - in cui potrai subito immedesimarti per entrare 
nel vivo del gioco. 



Figura 3-1: Max Stone 
VID 208-197-88-125 


"Stone" per gli amici, Maxwell 
e I'individuo di maggior stazza 
oggi vivente nel Vault ed e 
conosciuto da tutti per la sua 
tremenda forza fisica. Forza e 
dimensioni farebbero di lui il 
perfetto volontario, ma, ahime, 
appena nato venne fatto 
cadere a testa in giu 
compromettendone per sempre 
lo sviluppo intellettivo. Max non 
e preoccupato dall'idea di 
dovere lasciare il Vault. 
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NATALIA 

ft. 

Natalia e la nipote di un 
diplomatico russo che lavorava al 
consolato sovietico di Los 

Angeles. E un'acrobata di talento 
con eccellenti capacita di 
coordinazione ed ottimi riflessi. E 
anche molto intelligente e piena 
di risorse. Da bambino la sua 
unica difficolta era comprendere 

Figura 3-2: Natalia 
Dubrovhsky 

VID 208-206-49-229 

il motivo delle leggi di tutela della 
proprieta privata. Natalia prova 
grande curiosita nei confronti del 
mondo esterno ed e pronta a 
lasciarsi Vault alle spalle. 

ALBERT 


Albert e il carismatico leader di 
una minoranza della gente del 

Vault che sta valutando la 
possibilita di tornare a vivere nel 
mondo esterno. Assorbito nel suo 
ruolo di negoziatore riesce 
spesso a comunicare 
efficacemente con le parti in 
causa. Albert sostiene che la sua 

Figura 3-3: Albert Cole 

VID 208-206-49-227 

occupazione sia molto simile a 
quella di chi un tempo veniva 
chiamato "awocato" ed e spesso 
in grado di convincere altri della 
giustezza delle sue idee. 


Per quanto ci faccia grande piacere notare che stai leggendo 
questo manuale di sopravvivenza, preferiamo che tu utilizzi 
l’interfaccia di Fallout e per questo abbiamo pensato di proporti la 
visione di questi protagonisti in un modo speciale: 

Dalla videata di selezione dei personaggi seleziona l’opzione 
MODIFY (modiflca). In questo modo potrai esaminare da vicino questi 
personaggi modificando anche le loro statistiche. Soprattutto potrai 
vedere tutto cio che e contenuto nella scheda del personaggio usando 
la cartella delle informazioni nell’angolo in basso a destra della 
videata. 
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CONE CREARE UNA SCHEDA Dl UN NUOVO 
PERSONAGGIO 



Per garantirti il massimo del divertimento abbiamo ideato 
un sistema che ti consente di creare un personaggio a tua scelta. 
Ecco le istruzioni che ti guidano passo passo nel processo di 


II tuo personaggio ti rappresenta nel mondo del gioco 
eseguendo le istruzioni che gli impartisci. Sta a te riuscire a fare 
in modo che il personaggio rifletta la tua volonta e tattica di gioco. 
Fortunatamente grazie al kit di soprawivenza di Fallout la tua 
felicita e assicurata. Garantito dalla Vault-Tec! 1 

Spesso nel corso del manuale ci riferiremo a te e al tuo 
personaggio come foste la stessa cosa. Il hello dei giochi in cui puoi 
assumere qualsiasi ruolo sta proprio in questo: tu sei il tuo 
personaggio. Owiamente non approveremmo in alcun modo 
alcune azioni compiute dai personaggi che appartengono al 
mondo di questo gioco se venissero commesse nel mondo reale. 
Ricorda che si tratta di due mondi ben separati e che non vanno 
certo confusi! 

I personaggi vengono caratterizzati da varie statistiche ed 
abilita. In fase di creazione del personaggio sarai tu a 
determinare le statistiche principali che, a loro volta, 
determineranno le tue abilita. 

Se vuoi avere una descrizione di una data statistica o abilita 
puntala e clicca con il pulsante del mouse per visualizzare una 
cartella posta nell’angolo in basso a destra della videata 
contenente le informazioni richieste. 

Guarantee not available in all states, or after any of the following: flooding, drought, 
famine, nuclear war, or other acts of God. 
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Figura 3-5: le 
informazioni 
contenute in 
questa cartella ti 
offriranno risposte 
a molte domande 
che potrai avere. E 
importante non 
sottovalutarne 
l'importanza. 


Per realizzare il tuo personaggio, segui queste istruzioni: 

(1) Spendi i punti del 

personaggio in -^ 

statistiche (vedi pagina \ 

(2) Seleziona tre abilita ^ + vhny 

(vedi pagina 3—10) 4 V* J 

(3) Scegli un massimo di T 

due tratti (vedi pagina \f / *V 

3— i4) XsBa aV \ y 17 > 

(4) Seleziona la tua eta / ^ • A >- 

(vedi pagina 3—17) V ji r — 1 ■ 

(5) Seleziona il tuo sesso / 

(vedi pagina 3—17) l v 

(6) Dai un nome al a| 

personaggio (vedi pagina V A 

(7) Facoltativo: se /t 

necessario, seleziona 

una delle opzioni (vedi P 

pagina 3—18) 

„ , , .. T1 , Verifica sempre che l'aria 

(8) Congratulaziom! Il tuo . . 

° . v non contenqa radiazioni e 

personaggio e T , f , . 

i , f virus. La tuta di protezione 

completato; premi . , 

DONE per continuare! e un utlle alleata! 
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FASE#1: COME SPENDERE PUNTIPERSONAGGIO PER LE STATISTICHE 

Tutti i personaggi hanno sette statistiche principali. 

Strength (Forza) Si tratta di forza prettamente fisica: capacita di 
sollevare pesi, di mollare bei pugni e di potere portare piu 
equipaggiamento ed usare armi piu grosse. I personaggi piii forti saranno 
in grado di portarsi dietro piii oggetti, infliggere danni maggiori durante 
il combattimento e cosi via. Se vuoi giocare vestendo i panni di un 
personaggio erculeo scegli mi livello di forza elevato. 

Perception (Percezione) Capacita di notare cose mediante la 
combinazione dei sensi: tatto, vista, gusto, udito e olfatto. Un alto livello 
di percezione ti consente di essere piii preciso nella mira e di notare piccoli 
dettagli che ti aiutano a svolgere piu facilmente compiti che richiedono 
tale abilita. I personaggi percettivi sono in grado di captare maggiori 
informazioni dal mondo estemo. Se vuoi un personaggio capace di mirare 
e centrare un obiettivo a grande distanza accaparrati molta percezione. 

Endurance (Resistenza) Capacita di sopportare punizioni ed 
enormi sforzi fisici. Un alto livello di resistenza ti permettera di 
soprawivere e andare avanti laddove persone piu deboli sono costrette a 
cedere. La resistenza influenza i punti salute poiche un personaggio 
dotato di grande resistenza pud combattere piu a lungo ed ha meno 
probability di morire in azione. 

Charisma (Carisma) Un insieme di bella presenza e fascino. 
Quanto maggiore il carisma, tanto piii facile sara comunicare con altra 
gente. I personaggi particolarmente carismatici hanno maggiori 
probability di risolvere le situazioni senza dovere ricorrere alia violenza. 
Se ami comunicare con la gente scegli senz’altro un personaggio con una 
buona dose di carisma. 

Intelligence (Intelligenza) Forza ed abilita mentali. Un certo 
livello di intelligenza e essenziale per qualsiasi personaggio: tanto piu 
sarai intelligente, tanto meglio riuscirai nelle varie abilita di gioco e tante 
piii probability di ottenere quello che desideri attraverso il dialogo. Se sei 
un tipo a cui piace dimostrare grande versatility nel dialogare scegli un 
personaggio con un livello di intelligenza superiore. 

Agility (Agilita) Velocity, destrezza e grande abilita nel 
manipolare oggetti. La tua agilita ti facilitera compiti in cui si richiede un 
elevato livello di coordinazione ed affinera molte abilita di 
combattimento. L’agilita e importante per qualsiasi personaggio, ma un 
personaggio che ruba o combatte molto dovrebbe essere dotato di 
maggiore abilita rispetto a uno scienziato o un diplomatico. 

Luck (Fortuna) Owero probability di farcela. E basata su un 
miscuglio di destino e karma e sulla percezione che l’universo ha di te. La 
fortuna gioca un ruolo importante nell’evoluzione degli eventi...tutti i 
personaggi trarranno grandi benefici da un buon livello di fortuna e se 
dispongono solo di poche briciole sono destinati a qualche sofferenza in 
piu. 
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Figura 3-6: 
posizione delle 
statistiche 
principali sulla 
videata del 
personaggio 


Tutte le statistiche principali hanno un valore che varia da uno (il piu 
basso) a died, con cinque come valore di media. AlTinizio tutti i personaggi 
presentano valori di media per tutte le statistiche e avrai a disposizione 
cinque punti da spendere per acquistare punti di statistiche e migliorare il 
livello dell’una o l’altra abilita. Potrai distribuire i dnque punti personaggio 
tra per acquisire un punto in cinque statistiche tra le sette disponibili, 
impiegare tutti i punti personaggio a tua disposizione per aumentare al 
massimo grado una sola statistica o creare combinazioni a tua scelta. 


I toil 


Per aiubardi a giudicare il Ya/ore di una siiai-isiiica 
abbiamo addriburto un agge~t~tiYo ai Yari pun~teggi Compresi 
~tra uno e died. T5 a/ peggiore a/ mig/iore^ ecco~ti /a /is~ta\ 


1) Aery ’Had (Pessimd) 

2) 'Bad (Cairt/Yo) 

3) Poor (Scarso .) 

W) F air (Su~(~fiden~te ) 

S') AYerage (de//a media) 


0 Good (Buono) 

7) Aery Good (t^o/io buono) 

8 ) Greai ioirtimo) 


4) 


<j) ’byce/teni (bcce//ente) 


\0~) heroic (broicd) 


d'dd 

A' 


Se vuoi avere a disposizione piu punti personaggio potrai ridurre 
una statistica ad un livello inferiore a cinque, ottenendo cosi un punto 
personaggio per ogni punto che sottrai alle statistiche. Tieni presente 
che le statistiche non possono scendere al di sotto di 1. Potrai diminuire 
il livello di una qualsiasi delle statistiche o anche di piu d’una. I tuoi 
amici alia Vault-Tec non ti consigliano di scendere al di sotto del livello 
4, ma naturalmente spettera a te decidere. Se scegli di diminuire il 
livello di intelligenza al di sotto di quattro, per esempio, le tue abilita di 
dialogo risulteranno estremamente limitate (vedi pagina 4—29). 

Prima di completare un personaggio dovrai comunque avere speso 
tutti i punti personaggio a tua disposizione. 
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Le modifiche che apporterai alle statistiche primarie si 
rifletteranno sulle statistiche e le abilita secondarie che sono in parte 
basate sui valori delle prime e non possono essere modificate 
direttamente (leggi quanto riportato piii avanti per le abilita speciali). Se 
vuoi piu punti salute dovrai spendere piu punti personaggio per 
acquistare maggiore resistenza. 

I livelli delle statistiche riflettono il tuo atteggiamento di fondo 
verso gli altri. Se possiedi un elevato livello di resistenza e agilita ed un 
basso livello di intelligenza e carisma non avrai grandi probabilita di 
farti notare da qualcuno per il tuo savoir-faire durante una festa da 
ballo, ma il tavolo che stai per scaraventargli sulla zucca riuscira 
comunque a catturare l’attenzione. 

Di solito le statistiche non migliorano il tuo livello di esperienza o 
bravura nel gioco. Ti consigliamo di adottare gli stessi livelli di 
statistiche nel corso di tutto il gioco e programmare i piani d’azione sulla 
base di questa tua scelta. 

Statistiche secondarie 

Per essere certo di avere scelto il meglio per il tuo personaggio 
abbiamo elaborate un metodo semplice per determinare i livelli delle 
statistiche secondarie. Abbiamo chiamato questo metodo “vedi quanto 
riportato piu avanti” e siamo convinti della sua validita perche abbiamo 
ormai comprovato che funziona maledettamente bene. 

Hit Points (Punti salute) I punti salute a tua disposizione 
determinano quanti danni puoi subire prima di concederti l’eterno 
pisolino. Piu punti hai, piu a lungo potrai soprawivere all’esterno, meno 
punti hai a disposizione e piu tempo ti occorrera per guarire. Nel corso 
del gioco il numero di punti salute aumentera con il crescere della tua 
esperienza e via via che procederai verso livelli di gioco superiori. Il 
numero di punti salute viene visualizzato come current/maximum 
(disponibili/massimo). Se, per esempio, i punti visualizzati fossero 1/30 ti 
consigliamo di farti vedere da un buon medico...e in fretta, carino! 

I punti salute iniziali sono: 15 + (2 x resistenza) + forza. Di solito 
i personaggi dispongono di 30 punti salute. 

Armor Class (Classi di corazze) La tua corazza naturale e la tua 
abilita a schivare i colpi awersari in combattimento. Migliore la classe 
di corazza che indossi meno probabilita avra il nemico di uscire vincitore. 
L’efficienza della tua corazza naturale puo essere notevolmente 
incrementata indossando una vera corazza. Se vuoi sapeme di piu su 
questi indumenti protettivi e sulla loro classificazione leggi le sezioni 
intitolate “Corazze” (pagina 5—12) e la “lista dell’equipaggiamento” 
(pagina 5—15). 

La classe corazza iniziale e uguale all’agilita. I personaggi medi 
hanno una classe corazza 5. 

Action Points (Punti azione) Il numero di punti azione a 
disposizione del tuo personaggio determinera il numero di azioni che 
potrai svolgere durante il tuo tumo di combattimento. Ad ogni azione 
viene attribuito un diverso costo di punti azione che verra sottratto dal totale 
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dei punti azione disponibili. Se esaurirai i punti azione non potrai muoverti 
e dovrai aspettare il tuo turno di combattimento successivo. I punti azione 
vengono usati solo durante il combattimento. Questi punti non sono 
accumulabili, ma si assommano sotto forma di buoni alia classe corazza. Se, 
alia fine del tuo tumo di combattimento, ti restano 4 punti azione otterrai 
un bonus di +4 per la tua classe di corazza fino al tumo successivo. Per 
ulteriori informazioni sui punti azione leggi la sezione intitolata “Azioni in 
combattimento” (pagina 5—2). 

Livello iniziale I punti azione a tua disposizione all’inizio del gioco 
sono: H Agility + 5. Di solito i personaggi dispongono di 7 punti azione. 

Carry Weight (Peso trasportabile) Il quantitative totale di 
equipaggiamento che puoi portati dietro nelle tue esplorazioni del mondo 
post-nucleare viene rappresentato dal peso trasportabile. Maggiore il livello 
di questo indicatore piu attrezzature potrai trasportare. Potrai trasportare 
solo l’equivalente del peso indicate e non un grammo di piu .Livello iniziale 
Il peso trasportabile all’inizio del gioco corrisponde a 25 libbre + (la tua forza 
x 25 libbre). Di solito i personaggi possono trasportare 150 libbre. 

Melee Damage (Danni lotta) I danni lotta consistono in bonus o 
danni extra che riuscirai ad infliggere combattendo contro il nemico senza 
armi o con armi da combattimento corpo a corpo. Usando i pugni, un coltello 
o un martello provocherai un certo danno, che e proprio dell’arma usata, ed 
un danno extra che dipende, invece, dalla forza con cui hai colpito il nemico. 
Se vuoi riuscire ad infliggere piu danni lotta dovrai aumentare il livello della 
forza. 

Livello iniziale II livello iniziale dei danni lotta equivalgono a forza - 
5, con un punteggio minimo uguale a 1. Di solito il livello di danni lotta per 
i personaggi equivale a 1. 

Damage Resistance (Resistenza ai danni) La capacita di scrollarsi 
dalle spalle un po’ dei danni subiti durante il combattimento dipende dalla 
tua statistica secondaria di resistenza ai danni. Questa capacita e espressa 
in percentuale, il che significa che per calcolarla si sottrarra un certo numero 
di punti, dal danno che ti infligge l’awersario, calcolati sulla base della 
percentuale della resistenza. Se la tua resistenza ai danni e del 10% e tu 
subisci un danno da 20 punti in un attacco, il danno subito, calcolato in base 
alia percentuale di resistenza, equivarra a 18 punti. Per aumentare la tua 
resistenza ai danni dovrai proteggerti con corazze. 

Livello iniziale II livello iniziale di resistenza ai danni corrisponde 

alio 0%. 

Poison Resistance (Resistenza al veleno) Sara bene prendere in 
considerazione anche questa sfortunata probability C’e di buono che molta 
gente possiede una certa resistenza al veleno rispetto agli animali di piccole 
dimensioni, regolarmente preda di molti serpenti velenosi. La resistenza al 
veleno e espressa in una percentuale che riduce il livello di danni causati dal 
veleno. 

Livello iniziale II livello iniziale di resistenza al veleno equivale 
alia resistenza x 5. Di solito i personaggi possono contare su una 
percentuale di resistenza al veleno pari al 25%. 
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Radiation Resistance (Resistenza alle radiazioni) Le 

radiazioni costituiscono un pericolo da tenere sempre presente. Per 
quanto sia normale che un limitato quantita di rontgen, o radiazioni, 
venga assorbito da una persona normale nel corso di un normale anno di 
attivita (soprattutto se tali attivita contemplano spedizioni sulle vette di 
montagna e/o viaggi in mongolfiera ad una certa altitudine) possono 
sorgere legittime preoccupazioni nel caso di awelenamento causato 
dall’assorbimento di grandi quantita di radiazioni. Una persona riceve in 
media tra _ e 1 radiazione l’anno. Dopo un fall-out nucleare e ragionevole 
aspettarsi che questo valore aumenti. Per ulteriori informazioni in 
merito leggi la sezione intitolata “Danni” (pagina 5—12). Nel caso in cui 
venissi esposto alle radiazioni, la tua resistenza alle radiazioni 
diminuira il quantitative di radiazioni assorbite sulla base della sua 
percentuale. E molto simile alia resistenza ai danni e al veleno. 

Livello iniziale II livello iniziale di resistenza alle radiazioni si 
calcola moltiplicando la resistenza per 2. Normalmente i personaggi 
dispongono di un livello di resistenza pari al 10%. 

Sequence (Sequenza) Questa statistica ti aiutera a determinare 
il turno e l’ordine in cui i personaggi e le creature del gioco si 
altemeranno nel combattimento. Per ulteriori informazioni vedi la 
sezione intitolata “Combattimento” (pagina 5—2). Quanto piu e alto il 
valore della sequenza, tanto piu e probabile che potrai entrare in azione 
prima del tuo nemico. 

Livello iniziale. Il livello iniziale di sequenza si calcola 
moltiplicando la percezione per 2. Normalmente i personaggi dispongono 
di un livello di sequenza pari a 10. 

Healing Rate (Rapidita di guarigione) La gente non guarisce 
tutta con la stessa rapidita in un dato arco di tempo. La tua rapidita di 
guarigione indichera quanto rapidamente potrai resuscitare (dopo un 
combattimento che ti ha visto sospeso tra la vita e la morte) per 
riprendere la tua importante missione di evitare la fine del mondo. Se 
hai subito danni, alia fine della giornata ti verra restituito un numero di 
punti salute pari alia tua rapidita di guarigione. Se invece ti riposi i 
punti salute ti verranno restituiti ogni sei ore. Il numero di punti salute 
che ti verranno restituiti non supereranno mai il massimo consentito. 

Livello iniziale La rapidita di guarigione iniziale e di N resistenza, 
con un minimo di 1 punto. Di solito i personaggi hanno una velocita di 
guarigione uguale al. 

Critical Chance (Probabilita critica) I colpi critici in 
combattimento sono quelli che provocano danni extra o conseguenze 
particolari. La probabilita di riuscire ad assestare questi colpi critici si 
basa in parte su questa statistica. Maggiore il valore della probabilita 
critica, maggiori le probabilita di assestare colpi particolarmente 
possenti. E espressa in percentuale e si assomma direttamente sotto 
forma di bonus alia probabilita di colpire in modo critico. 

Livello iniziale II livello iniziale della probabilita critica e calcolato 
sulla media della tua percezione e intelligenza. Di solito i personaggi 
hanno un +5% di probabilita di assestare colpi critici. 
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FASE #2: SELEZIONE DELLE TRE ABILITA SPECIALI (TAG SKILL) 

Le abilita sono basate su esperienza e apprendimento. Le tue 
abilita (a differenza delle statistiche di base) miglioreranno con il 
crescere dell’esperienza. II livello delle abilita e espresso in percentuale; 
maggiore il livello, maggiori le probability che avrai di riuscire 
nell’intento usando quella certa abilita. 

Le abilita speciali indicano le abilita in cui eccelli. Un po’ come dire 
le tue “specializzazioni”. Ogni nuovo occupante del Vault deve 
selezionare tre abilita in cui specializzarsi. Non potrai lasciare la videata 
di creazione del personaggio se non hai selezionato queste tre abilita. 

Il livello iniziale delle tre abilita speciali (espresso in percentuale) 
e del 20% ed e destinato a crescere, in base all’esperienza, in modo molto 
piii rapido rispetto alle abilita normali. Spendendo punti abilita per 
acquisire abilita speciali, queste aumenteranno del doppio rispetto alle 
abilita normali (vedi “Esperienza”, pagina 5—21). 

Clicca sul nome dell’abilita per visualizzare la scheda informativa. 

Clicca sul pulsante piccolo a sinistra del nome dell’abilita per 
selezionare come specializzazione. Se, dopo avere selezionato un’abilita 
speciale dovessi cambiare idea, clicca di nuovo su quel pulsante e fai di 
nuovo un clic. Le abilita speciali sono contrassegnate con un colore 
diverso per distinguerle da quelle normali. 

Alcune abilita vengono attivate automaticamente quando ti accingi 
a svolgere un compito, altre invece dovranno essere attivate 
manualmente mediante Skilldex (vedi pagina 4—16). 

Per aiutarti a scegliere le abilita speciali ti presentiamo una lista 
completa di descrizioni. 

Lista delle abilita 

Small Guns (Piccole armi), Big Guns (Grosse armi da fuoco), 
Energy Weapons (Armi ad energia), Unarmed (Disarmato), Melee 
Weapons (Armi speciali), e Throwing (Lancio) sono tutte abilita di 
combattimento. Da questa abilita dipende l’efficacia nell’uso delle armi e 
la riuscita degli attacchi. Vengono attivate automaticamente nel 
momento in cui sferri un attacco contro l’awersario. 

Small Guns. Da questa abilita dipende l’efficacia dell’uso di 
pistole, piccole mitragliatrici e fucili. Maggiore il livello di questa abilita, 
tanto piii facile sara colpire con precisione i tuoi awersari anche da una 
certa distanza. 

Livello iniziale II livello iniziale di questa abilita viene calcolato 
cosi: 35% + (1% x agilita ). Di solito i personaggi possiedono questa 
abilita in una percentuale del 40%.. 

Big Guns. Questa abilita determina la bravura nell’uso di armi 
grosse e pesanti, quali mitragliatrici e lanciarazzi. Se vuoi destreggiarti 
bene con armi di grosse dimensioni dovrai possedere un buon livello di 
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abilita. Come per l’abilita, piu alto il livello tanto piu facile sara colpire 
con precisione l’obiettivo da una certa distanza. 

Livello iniziale II livello iniziale di questa abilita viene calcolato 
cosi: 10% + (1% x agilita ). Di solito i personaggi possiedono questa 
abilita ad un livello pari al 15%. 

Energy Weapons L’abilita nell’uso di armi ad energia non e 
molto comune nel Vault. Questo tipo di armi cominciava a diffondersi 
proprio nel momento in cui si scateno l’olocausto nucleare. Questa abilita 
determina l’efficacia nell’uso dei laser, delle armi al plasma e di tutte 
quelle armi che sparano senza l’impiego di cartucce e regolari munizioni. 

Livello iniziale II livello iniziale di questa abilita viene calcolato 
cosi: 10% + (1% x agilita ). Di solito il livello di questa abilita equivale al 
15%. 

Unarmed E 1’abilita richiesta nei combattimenti con pugni e 
calci. A livelli elevati, questa abilita aumenta le tue probabilita di colpire 
l’awersario ed infliggere danni seri. Tutti partono con un buon livello. 

Livello iniziale II livello iniziale di questa abilita viene calcolato 
cosi: 40% + (1% x la media tra agilita e forza). Di solito i personaggi 
possiedono questa abilita in una percentuale pari al 45%. 

Speech (Dialogo)* Piu abile sarai nel dialogare piu probabilita 
avrai di ottenere quello che vuoi dagli altri. La probabilita che un altro 
personaggio non protagonista si fidi delle tue parole e creda nelle tue 
bugie o faccia cio che gli chiedi dipende da questa abilita. Si attiva 
automaticamente. 

Livello iniziale II livello iniziale di questa abilita viene calcolato 
cosi: 25% + (2% x carisma). Di solito i personaggi possiedono questa 
abilita in una percentuale pari al 35%. 

Barter (baratto)* E 1’abilita nel commercio. Il denaro non viene 
generalmente usato nel mondo post-nucleare. Il baratto ti consente di 
ottenere di piu a molto meno quando desideri rifomirti di attrezzature, 
armi e altro. Un’elevata abilita nel barattare ti consentira di acquistare 
quello che desideri con scambi molto convenienti e ottenere piu soldi nel 
momento in cui vendi attrezzature che non ti servono. Owiamente 
questa abilita non ti servira a molto se intendi uccidere tutti, ma resta 
valida per coloro che non hanno la personality del maniaco omicida. Si 
attiva automaticamente. 

Livello iniziale II livello iniziale di questa abilita viene calcolato 
cosi: 20% + (2% x carisma). Di solito i personaggi possiedono questa 
abilita in una percentuale pari al 30%. 


: : : : : : : : : : : : : : : *NOTA: Speech e Barter sono abilita proprie del 
personaggio diplomatico. 
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Gambling (Gioco d’azzardo) Questa abilita ti consente di giocare 
d’azzardo vincendo spesso, contro la consolidata prassi che vede il giocatore 
d’azzardo spesso perdente. In un mondo prossimo alia fine, dove tutto quello che 
resta e un barattolo di zuppa in scatola, ci sara sempre un tonto pronto a 
scommetersi l’ultima razione di cibo in una gara di scarafaggi. Si attiva 
automaticamente. 

Livello iniziale II livello iniziale di questa abilita viene calcolato cosi: 20% 
+ (3% x fortuna). Di solito i personaggi possiedono questa abilita in una 
percentuale pari al 35%. 

Outdoorsman (Esperto in soprawivenza) E l’abilita di resistere 
all’estemo riuscendo a soprawivere in un ambiente ostile. Tra quelli del Vault 
non sono molti gli esperti in soprawivenza! Si attiva automaticamente. 

Livello iniziale II livello iniziale di questa abilita viene calcolato cosi: 5% 
+ (1% x la media tra intelligenza e resistenza). Di solito i personaggi possiedono 
questa abilita in una percentuale pari al 10%. 

♦ATTENZIONE* EE - 

Le quattro abilita che seguono non sono approvate dalla Vault-Tec 

Sneak (Sgattaiolare) L’abilita che ti consente di svignartela con grande 
discrezione. Quando sgattaioli via avrai ottime possibility di passare inosservato, 
se non passi troppo vicino a qualcuno. Se ti trovi troppo vicino ad un pericoloso 
mutante, infatti, per quanto tu sia abile nello sgattaiolare, puoi star certo che 
verrai beccato. Si attiva manualmente. Premi il pulsante Sneaking per attivare 
e disattivare questa abilita. Se corri, la modalita Sneaking si disattiva 
automaticamente. La modalita Sneaking verra visualizzata come segue: 



Nel display, proprio sopra la barra dell’interfaccia. Da qui non potrai capire 
se stai effettivamente passando inosservato, cosa che indovinerai facilmente 
dalle reazioni ostili o dallo sguardo incuriosito delle creature intorno a te. La tua 
abilita di sgattaiolare verra attivata quando cominci a sgattaiolare e poi in 
intervalli di un minuto. 

Livello iniziale II livello iniziale di questa abilita viene calcolato cosi: 25% 
+ (1% x agilita ). Di solito i personaggi possiedono questa abilita in una 
percentuale pari al 30%. 

Lockpick (Forzare serrature) Se ti trovi nella necessity di dovere 
aprire una serratura, ma non possiedi la chiave giusta, questa e l’abilita che fa 
per te. L’avere a disposizione un forzaserrature aumentera le tue probability di 
riuscire nell’intento, ma il successo non e garantito. Nel mondo di Fallout le 
serrature sono di due tipi: primitive ed elettroniche. I forzaserrature primitivi 
funzioneranno per le serrature primitive e quelli elettronici apriranno serrature 
elettroniche. Tieni presente che serrature particolari possono rivelarsi difficili da 
forzare. Questa abilita si attiva manualmente e richiede la selezione una 
serratura-bersaglio da forzare. Livello iniziale II livello 

iniziale di questa abilita viene calcolato cosi: 20% + (1% x la media tra percezione 
e agilita ). Di solito i personaggi possiedono questa abilita in una percentuale 
pari al 25%. 


3—12 


RISERVATO 




VDSG - RISERVATO - VTB-OOl-13 


Steal (Rubare) Viene defmita come l’arte di sottrarre cose a persone o 
oggetti senza essere notato. Attento, pero, perche e possibile che tu venga notato 
da una creatura. Naturalmente gli oggetti piu voluminosi sono piu difficili da 
rubare rispetto a quelli piu piccoli. Piu oggetti cercherai di rubare e piu 
probability avrai di essere notato. Non potrai rubare oggetti che sono stati messi 
sotto chiave. Se cerchi di rubare qualcosa ad una persona, ti suggeriamo di 
provare ad agire alle sue spalle in modo da non essere visto facilmente. Prova, di 
solito e un’idea che funziona. Si attiva manualmente. Dovrai selezionare il 
bersaglio a cui rubare. 

Livello iniziale II livello iniziale di questa abilita viene calcolato cosi: 20% 
+ (1% x agilita ). Di solito i personaggi possiedono questa abilita in una 
percentuale pari al a 25%. 

Traps (Trappole) E l’abilita di disinnescare cose non simpatiche che 
potrebbero farti male. La percezione ti aiutera a scovarle in tempo. Se decidi di 
creare trappole per fare male ad altri (ad esempio trappole esplosive), questa 
abilita ti tomera molto utile, specialmente considerando il fatto che un grave 
sbaglio mentre inneschi una trappola esplosiva puo costarti la vita. Deve essere 
attivata, ma a volte entra in funzione automaticamente. Ricorda di selezionare 
la trappola-bersaglio che vuoi disinnescare. Livello iniziale II livello iniziale 
di questa abilita viene calcolato cosi: 20% + (1% x la media tra percezione e 
agilita). Di solito i personaggi possiedono questa abilita in una percentuale pari 
al 25%. 

Livello iniziale II livello iniziale di questa abilita viene calcolato cosi: 20% 
+ (1% x agilita ). Di solito i personaggi possiedono questa abilita in una 
percentuale pari al a 25%. 


First Aid (Pronto soccorso)* E l’abilita che ti consente di curare ferite 
non gravi, tagli e lividi. Puoi usare questa abilita solo tre volte al giorno e ci 
mette un poco di tempo per funzionare. Questa abilita deve essere attivata 
manualmente e richiede la selezione del bersaglio da guarire: il piu delle volte 
sarai tu stesso! 

Livello iniziale II livello iniziale di questa abilita viene calcolato 
cosi: 30% + (1% x la media tra percezione + intelligenza). Di solito i 
personaggi possiedono questa abilita in una percentuale pari al 35%. 

Doctor (Dottore)* Questa abilita di guarire e piu efficace rispetto a 
quella di pronto soccorso. Con l’abilita Doctor potrai guarire ferite piu gravi e arti 
malconci, ma non potrai fare nulla contro i danni provocati dal veleno e dalle 
radiazioni. Anche questa abilita richiede un po’ di tempo per produrre effetti - e 
richiedera piu tempo per ogni arto da curare. Potrai usarla solo tre volte nella 
stessa giornata insieme all’abilita First Aid e si attiva manualmente. Non 
dimenticare di selezionare il bersaglio con cui vuoi giocare al dottore. 

Livello iniziale II livello iniziale di questa abilita viene calcolato cosi: 
15% + (1% x la media tra percezione + intelligenza). Di solito i personaggi 
possiedono questa abilita in una percentuale pari al 20%. 

*NOTA: First Aid e Doctor sono abilita che consentono la 
guarigione del bersaglio e sono molto utili per tutti i personaggi protagonisti. 
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Le ultime due abilita riguardano la scienza. 

Science (Scienza) E l’abilita della conoscenza e dell’apprendimento ed 
e estesa a vari campi del sapere: computer, elettronica, meccanica e altre materie 
che richiedono spremitura delle meningi. Di solito si attiva manualmente, ma a 
volte anche automaticamente. Scegli un bersaglio su cui riversare la tua scienza. 

Livello iniziale II livello iniziale di questa abilita viene calcolato cosi: 25% 
+ (2% x intelligenza). Di solito i personaggi possiedono questa abilita in una 
percentuale pari al 35%. 

Repair (Aggiustare). E il “braccio” della scienza. Questa abilita ti 
consente di aggiustare cose e converrai che, in un mondo disastrato, e un’abilita 
che torna molto utile. Si attiva manualmente e richiede la selezione di un 
bersaglio. 

Livello iniziale II livello iniziale di questa abilita viene calcolato cosi: 20% 
+ (1% x intelligenza). Di solito i personaggi possiedono questa abilita in una 
percentuale pari al 25%. 

FASE #3: SCEGLI MASSIMO DUE TRATTI 

I “tratti” sono caratteristiche distintive che definiscono meglio il tuo 
personaggio e non rientrano in una particolare statistica o collocazione, per 
questo li abbiamo riuniti insieme sotto la voce “Trait”. Questi tratti possiedono 
un lato buono ed uno cattivo. Se vuoi usufruire delle positivita di un tratto dovrai 
accettarne anche le negativita. 

Fortunatamente la scelta dei tratti non e obbligatoria e viene lasciata al 
tuo libero arbitrio. Se vuoi selezionarli ricorda che non potrai sceglierne piu di 
due e dovrai farlo in fase di creazione del personaggio protagonista perche, a 
gioco iniziato, non e piu consentito attribuire tratti distintivi. 

Per selezionare un tratto clicca sul pulsante piccolo accanto al nome del 
tratto. I tratti selezionati verranno evidenziati sullo schermo. Per cancellare la 
selezione di un tratto fai un altro clic sul pulsante accanto. 


Figura 3-7: lista dei 
tratti facoltativi nella 
videata di creazione dei 
protagonisti. 
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Fast Metabolism (Metabolismo veloce) La rapidita del tuo 
metabolismo e doppia rispetto alia norma. Cio significa che sei meno resistente 
agli effetti del veleno e delle radiazioni, ma tenderai a guarire molto piu 
rapidamente. +2 rapidita di guarigione, ma la tua resistenza alle radiazioni e al 
veleno parte da 0%. 
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Bruiser (il “lividante”) Un po’ piu lento, ma un po’ piu grosso. Non 
colpirai molte volte, ma sta pure certo che quando lo farai se ne accorgeranno! II 
totale dei punti azione a tua disposizione diminuisce, ma aumenta la forza. La 
tua forza equivale a +2, ma perderai due punti azione 

Small Frame (il piccoletto). Non sarai della stazza di altri occupanti 
Vault, ma cio non ti crea ostacoli. Non sarai in grado di trasportare gli stessi pesi, 
ma sei molto piu agile. Ti viene assegnato un bonus agilita di +1 , ma la tua 
capacity di trasportare pesi e uguale a 15 libbre moltiplicate per la tua forza. 

One Hander (destrorso/sinistrorso) Questo tratto assegna particolare 
agilita ad una delle mani. Cio ti rende agilissimo con armi che richiedono l’uso di 
una mano sola, mentre ti impaccia se l’arma da usare richiede tutte e due le 
mani. Le tue probability di colpire l’obiettivo con armi che richiedono l’uso di 
entrambi le mani sono -40%, ma +20% se usi un’arma che richiede una sola 
mano. 

Finesse (l’efficace). I tuoi attacchi risulteranno estremamente efficaci. 
Non provocherai molti danni, mai riuscirai a colpire i punti piu critici 
dell’awersario. I tuoi attacchi causeranno un 30% in meno di danni, ma la tua 
probability di colpire punti critici aumenta del 20%. 

Kamikaze (il suicida). Se non perdi tempo ad analizzare tutte le 
possibili minacce che vengono da cio che ti circonda potrai agire molto piu 
rapidamente quando arriva il tuo turno d’azione. Lo svantaggio e che non 
possiedi una corazza naturale e che la corazza che indossi diventa l’unica 
protezione su cui puoi contare. Il vantaggio e che diventi molto piu rapido 
nell’azione: la tua sequenza acquista un bonus di +5. 

Heavy Handed (il “manopesante”). Significa solo che colpisci piu 
forte, ma non con maggiore precisione. I tuoi attacchi sono brutali ma mancano 
di efficacia. Raramente colpirai punti critici delTawersario, ma colpendolo gli 

infliggerai sempre danni 
extra. Otterrai +4 punti di 
danni extra in 
combattimenti che non 
implicano l’uso di armi da 
fuoco, ma un -30% di 
probability di assestare un 
colpo critico 

Fast Shot (il pistolero) 

Sei piu veloce ad attaccare 
rispetto agli altri e non hai 
il tempo di prendere la mira 
su un dato obiettivo. Questo 
tratto ti consente di usare 
un’arma consumando un 
punto azione in meno. Non 
puoi sparare colpi mirati, 
ma tutte le armi 
dispongono di un punto 
azione pari a -1. 



Gli oggetti che emanano luce sono 
sempre pericolosi. Se l'oggetto emette 
luce sufficiente per consentirti di leggere 
la notte...scansalo! 
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Bloody Mess (il sanguinario) Per uno strano scherzo del 
destino la gente che ti sta attorno muore di morte violenta. Contempli 
sempre il modo peggiore in cui si puo morire. Se si spegne l’indicatore 
della violenza nella videata “Preferences” (vedi pagina 4—35), vedrai il 
livello massimo di violenza per quell’inipostazione dell’indicatore. 

Jinxed (lo sfigato) Il vantaggio e che il tuo nemico commettera 
errori in combattimento, lo svantaggio e che la sfortuna emanata non 
risparmia nemmeno te! Se un personaggio non protagonista commette 
mi errore dmante il combattimento, grazie al tuo influsso ci sono grosse 
possibility che tale errore si trasformi in un errore madornale. Gli errori 
madomali determinano una serie di disawentme del tipo: ti esplode 
un’arma, colpisci l’obiettivo sbagliato, si dimezza la durata del tuo tumo 
d’azione, e cosi via. 

Good Natured (il buono) Crescendo la tua istruzione si e 
concentrata meno sulle abilita di combattimento (che partono quindi da 
un livello inferiore) privilegiando, invece, le abilita di pronto soccorso, 
dottore, dialogo e baratto, che possiedi con un bonus del +20%. Il livello 
iniziale delle tue abilita di combattimento (armi piccole e grandi, armi ad 
energia, combattimenti disarmati e armi speciali) e penalizzate con un - 
10% . Questo bonus puo essere usato solo una volta. 

Chem Reliant (Dipendenza chimica) Le tue probabilita di 
dipendere da sostanze chimiche aumenteranno del doppio, ma 
aumentera anche la tua rapidita di guarigione. 

Chem Resistant (Resistenza chimica) La durata degli effetti 
chimici viene dimezzata rispetto al normale, ma si dimezza anche la tua 
probabilita di diventarne dipendente. 

Night Person (il notturno) Come “animate notturno” tenderai 
a svegliarti al calar del sole. La tua intelligenza e percezione migliorano 
la notte, ma si indeboliscono durante il giomo. Dalle 06:01 alle 18:00 
queste abilita diminuiscono di -1 ed aumentano di +1 dalle 18:01 alle 
06:00. 

Skilled (lo specializzato) Lo specializzato trascorre piu tempo a 
migliorare le proprie abilita rispetto alia gente normale e guadagna 
quindi in punti abilita. Lo svantaggio e che non acquisisce lo stesso 
numero di abilita extra. Acquisirai un extra ogni quattro livelli di gioco 
e ti verranno attribuiti 5 punti abilita extra per ogni nuovo livello di 
esperienza. 

Gifted (il dotato) Possiedi piu abilita innate rispetto agli altri, 
per cui non hai perso troppo tempo per svilupparle. Le tue statistiche 
sono migliori rispetto alia media di +1, ma le tue abilita sono penalizzate 
da un -10% e ti verranno assegnati 5 punti abilita in meno per livello. 
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FASE #4: SELEZIONA L’ETA’ 

Non tutti sono uguali e l’eta dei protagonisti conta molto ed aiuta a 
definirli. A16 anni i personaggi protagonisti sono pronti a lasciare Vault, 
ma a 35 anni cominciano gia a farsi sentire gli acciacchi della vecchiaia. 
Per il tuo personaggio potrai scegliere un’eta compresa tra i 16 e i 35 
anni. 

Clicca sul pulsante AGE (ETA) per passare dalla baldanza 
giovanile all’esperienza dell’eta matura. Per aumentare la tua eta usa la 
freccia di sinistra e per diminuirla quella di destra. L’eta non ha effetti 
diretti sul tuo personaggio in fase di creazione. 

L’eta avra poche conseguenze sull’andamento del gioco e dipende 
soprattutto dalle preferenze del giocatore. Non vi sono vantaggi o 
svantaggi diretti nel giocare con un protagonista piu o meno giovane. 

FASE #5: SELEZIONA IL SESSO 

Come normalmente awiene, il protagonista puo essere di sesso 
maschile o femminile. Il sesso ha un peso relativo nel gioco in quanto i 
personaggi non protagonisti tenderanno a reagire diversamente nei 
confronti del tuo personaggio sulla base del sesso, per cui pensaci bene 
prima di scegliere. Tuttavia il sesso non ha conseguenze rilevanti sullo 
svolgersi dell’awentura. 

Clicca sul pulsante MALE/FEMALE (uomo/donna) per 
visualizzare una piccola finestra e poi clicca sul simbolo dell’uomo o della 
donna. 

Ricorda che il sesso del protagonista non pud essere cambiato a 
gioco iniziato. 

FASE #6: ASSEGNA UN NONE AL PERSONAGGIO 

Clicca sul pulsante NAME (nome), digita il nome del tuo 
personaggio e premi INVIO o clicca sul pulsante DONE. Se vuoi 
cambiare il tuo nome fallo in questa videata, altrimenti la gente ti 
chiamera “None” (“Nessuno”), il personaggio senza nome. 

Il tuo nome dovrebbe dire qualcosa del tuo personaggio. Un nome 
come “Mario” forse e un po’ noioso (Vault-Tec si scusa con tutti gi 
occupanti del Vault che rispondono al nome di “Mario” per avere scelto 
questo nome come esempio). Un nome tipo “Samurai” andrebbe meglio, 
specialmente se preferisci combattere con armi da taglio. “Dott. Atomico” 
andrebbe benissimo per un protagonista scienziato. 

Quando avrai completato le sei fasi sarai pronto a vestire i panni 
del personaggio creato. Se vuoi usare una delle opzioni per la creazione 
del tuo protagonista passa alia fase #7, altrimenti vai direttamente alia 
fase #8 (vedi piu avanti) ed entra nel vivo del gioco. 
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FASE #7: OPZIONI PER IL PROTAGONISTA (REATO 

Per aiutarti a creare o modificare i dati di un protagonista 
abbiamo inserito le seguenti opzioni - senza alcun costo aggiuntivo! 
Per accedere al menu delle opzioni seleziona il pulsante OPTIONS 
posto in basso nella videata “Editor” (creazione del protagonista). 


SAVE (SALVA) 

Seleziona questa opzione se vuoi salvare le impostazioni del personaggio 
J mentre lo crei. Sullo schermo apparira una finestra di salvataggio "Save 
|| Character", digita un nome per il file e premi INVIO. 


| LOAD (CARICA) 

§ Per caricare un personaaqio 
| precedentemente salvato 
| clicca su LOAD e seleziona s 
| il personaggio dalla lista di | 
| quelli salvati. Questo 
| comando sovrascrivera il | 
| personaggio che stavi 
| usando. 


PRINT TO 


k 


■p i 
E r*, i 


ERASE (CANCELLA) 

Seleziona questa opzione se non sei soddisfatto del 
personaggio con cui stai giocando e vuoi ricominciare 
tutto daccapo. Prima di eseguire I'operazione di 
eliminazione totale del personaggio, ti verra chiesto di 
confermare il comando. Un po' come dire: "Noi ti 
abbiamo awertito!" 


PRINT TO FILE 
(STAMPA AL FILE) 

Seleziona questa 
funzione se vuoi avere 
uno stampato del 
personaqqio. Ti verra 
chiesto di dare un 
nome al file e di 


scrivere una versione 
di testo nella directory 
Fallout. Ricorda che 
stampando il 
personaggio, il tuo 
protagonista non viene 
automaticamente 
salvato in memoria e 
non e possibile 
ricreare il personaggio 
a parti re da una 
versione di file di testo. 


Figura 3-8: videata delle opzioni nel "Character Editor". 




FASE #8: COMPLETA IL PERSONAGGIO 

Clicca sul pulsante DONE nella videata di creazione del 
personaggio 
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INFORMAZIONI GENERALI 

Quando Fallout inizia vi sono delle videate introduttive che 
possono essere saltate premendo il tasto ESC. Se non hai mai 
visto queste videate non ti consigliamo di saltarle perche 
contengono informazioni importanti per il gioco. 

La prima cosa che apparira sara il menu principale. 

MENU PRINCIPALE 

Il menu principale e strutturato in modo molto semplice. Da qui 
potrai iniziare una nuova partita, rivedere le sequenze introduttive, 
vedere i titoli di coda o tornare al sistema operativo normale. 


INTRO 

Questa funzione ti permette di rivedere le due sequenze introduttive. Se vuoi saltare la 
visione di queste sequenze animate premi la barra spaziatrice o il tasto ESC, ma se 
(come succede a noi) ti piacciono tanto da volerle rivedere cento volte... 


NEW GAME 
(NUOVA PARTITA) 

Clicca su questo 
pulsante per iniziare 
una nuova partita 
dall'inizio. Vedrai 
apparire la videata di 
selezione del 
personaggio (vedi piu 
avanti). Se hai gia 
installato Fallout, questa 
dovrebbe essere la 
prima videata di 
selezione. 


CREDITS 

(TITOLI DI CODA) 

Se vuoi vedere la lista dei 
nomi (peraltro lunahissima) 
delle persone che nanno 
collaborate alia creazione 
di Fallout questo e il 
pulsante da premere 


■ Seleziona questo 

pulsante per 
ricaricare una 
partita 

salvata. Sullo 
schermo apparira 
una videata 
standard di 
cancamento partite 

11 EXIT (ESCI) 1 dciiamarele 0 '^ 

si| Chccando su x partite 

|| questo pulsante || precedentemente 

1 tornerai al 1 salvate. Se non vi 

I normale sistema I sono partite in 

§_m _.. memoria, a questo 

| operativo. Non t, | Du | san , e non H 

| viene chiesta | borrisponaerd 

|| conrerma per || a | C una funzione. 

|| questo comando. 

|| Grazie per avere 

|| giocato con noi. 


Figura 4-1: Menu 
principale Fallout 
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VIDEATA SELEZIONE PERSONAGGIO 

Selezionando NEW GAME dal menu principale apparira la 
videata “CHARACTER SELECTION”. Potrai scegliere se assumere i 
panni di un personaggio predefinito, “TAKE”, apportare dei 
cambiamenti ai personaggi proposti, usando il comando “MODIFY” o 
creare (“CREATE”) un personaggio tutto tuo partendo da zero. 

Premendo il comando CANCEL tornerai al menu principale. 






Figura 4-2: 
videata di 
selezione del 
personaggio. 


CHAP 


La partita avra mizio quando avrai selezionato o creato un 
personaggio. Se hai gia visto (e vuoi saltare) l’incontro con il 
supervisore premi ESC. 

Fallout inizia fuori le porte del 
Vault-13. La tua prima missione e quella , 

di esplorare la zona limitrofa e poi J 

dirigerti ad est, per giungere il Vault-15. -v.f.-.V.: fij- 

Per fare questo dovrai uscire dalle V J3 

caverne. / jR 7 j Mi 

Usando il pannello della f M-J*# 

strumentazione Vault o, come viene <4 

spesso definito, l’interfaccia potrai ~ 

interagire con il mondo circostante e ^ V ~'i 

comandare i movimenti del tuo .X jrf j= 

personaggio. /■ T f 9 


Nel caso in cui venissi contaminato dalle 
radiazioni cerca subito acqua e sciacquati 
abbondantemente... per ottenere il massimo -- 
risultato massaggia fino a produrre una soffice ^ 
schiuma, sciacqua e ripeti l'operazione prima C 
di applicare il balsamo! 
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VISUALE Dl GIOCO 


Eccoti un esempio della normale visuale di gioco: 



La parte superiore dello schermo e chiamata “visuale di gioco” 
ed e qui che si svolge l’azione. II tuo personaggio ed i personaggi non 
protagonisti (NP) dimorano in questa parte dello schermo. Qui potrai 
muoverti e spostarti da un punto all’altro, afferrare oggetti, parlare 
con altri personaggi, lottare, aprire porte, esplorare e cosi via. 

Nella parte inferiore dello schermo troverai la barra 
dell’interfaccia che utilizzerai per eseguire funzioni del tipo: accedere 
all’inventario, selezionare un’arma con cui sferrare l’attacco, 
accedere alia videata del personaggio, selezionare opzioni, ottenere 
feedback dalla finestra di visualizzazione, eccetera, eccetera. 


BARRA INTERFACE 

La parte inferiore della normale videata di gioco viene definita 
“barra dell’interfaccia” e si presenta cosi: 



Qui di seguito riportiamo uno schema con descrizioni per 
ognuna delle funzioni della barra dell’interfaccia. 
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: Funzioni della barra dell’interfaccia. 
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FRECCIA 


Figura 4-6: frecce di scorrimento. 


Monitor di visualizzazione II monitor stampa il feedback 
mentre tu sei impegnato nell’azione. Questi brevi messaggi sono molto 
importanti per cui cerca di prenderne buona nota. Se dovessi perdertene 
uno, pero, potrai sempre scorrere la lista dei messaggi visualizzati 
spostando il cursore sul monitor fino a che il cursore si trasforma in una 
freccia. 

Se si trova nella parte superiore del monitor il cursore diventera 
una freccia rivolta verso l’alto che consentira di scorrere i messaggi piii 
vecchi cliccando con il pulsante sinistro del mouse. 

Se, invece, si trova nella parte inferiore del monitor il cursore 
diventera una freccia rivolta verso il basso che consentira di scorrere i 
messaggi piii recenti cliccando con il pulsante sinistro del mouse. 

Se appare un nuovo messaggio mentre tu stai rivedendo quelli 
precedenti, il monitor visualizzera il nuovo messaggio. 

Pulsante di selezione dell’oggetto attivo Potrai avere due 
oggetti contemporaneamente pronti per essere utilizzati subito. Potrai 
preparare questi oggetti dall’inventario (pagina 4—12) e poi, usando 
questo pulsante, potrai passare dall’uno all’altro. Cliccando su questo 
pulsante passerai all’oggetto 2, facendo di nuovo un clic sul pulsante 
passerai all’oggetto 1, facendo un altro clic tomerai sull’oggetto 2, 
facendo ancora un clic tornerai all’oggetto l...divertente, vero? 

Pulsante inventario Cliccando su questo pulsante aprirai 
l’inventario (vedi pagina 4—12). In combattimento, utilizzerai qualche 
punto azione ogni volta che aprirai l’inventario, anche se non azionerai 
nessun comando una volta aperta questa videata. 

Punti azione Queste spie ti indicheranno quanti punti azione ti 
sono rimasti. I punti azione vengono usati solo in combattimento, quindi 
le spie accese indicano che sei in questa modalita. Via via che utilizzi i 
punti azione le spie si spegneranno e torneranno ad accendersi all’inizio 
di ogni tumo di combattimento. 
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Pulsante opzioni Premendo questo pulsante visualizzerai le opzioni disponibili: 


SAVE GAME (SALVA PARTITA) 

Questa opzione visualizzera la videata di salvataggio della partita (vedi pagina 4—33). 


LOAD GAME 
(CARICA PARTITA) 

Cliccando su questo 
pulsante visualizzerai la 
videata di caricamento della 
partita (vedi pagina 4—35). 


EXIT (ESCI) 

Premendo questo pulsante 
tornerai al menu principale. 

Ti verra chiesta conferma per 
darti la possibilita di salvare 
la partita prima di uscire nel 
caso in cui ti fossi 
dimenticato di farlo. 



Figura 4-7: alcune opzioni che potrai selezionare. 


Per ulteriori informazioni riguardo le varie opzioni vedi pagina 4—33 

Pulsante oggetto attivato. Qui viene visualizzato l’oggetto 
attivato che stai usando. Cliccando con il pulsante sinistro del mouse su 
questo pulsante potrai usare l’oggetto attivato. Usando invece il pulsante 
destro del mouse potrai passare da tin oggetto attivato all’altro (solo le 
armi hanno modalita diverse). 

Il costo dei punti azione nell’angolo in basso a sinistra visualizzera 
il numero di punti azione che dovrai pagare per usare tin dato oggetto. 
Se non disponi di un numero di punti azione sufficiente (vedi barra dei 
punti azione sopra all’oggetto attivo), non potrai usare quell’oggetto in 
quel tumo di combattimento. I punti azioni contano solo nella modalita 
combattimento. 

A volte nell’angolo in alto a destra apparira una modalita o 
un’opzione che ti indichera l’azione relativa ad un dato oggetto. Per 
cambiare la modalita potrai fare un clic con il pulsante destro del mouse 
puntando il cursore su questo pulsante. 

Alcune armi possono colpire in modo mirato. Questa funzione ti 
verra presentata sempre come una modalita diversa. Quando questa 
modalita sara attivata vedrai il bersaglio nell’angolo in basso a destra 
della videata. 


Barra delle munizioni. Per alcune armi e oggetti viene 
visualizzata una barra delle munizioni che indica i colpi rimasti o i vari 
usi che ne puoi fare prima che si esauriscano completamente. Tieni 
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d’occhio questa barra: se appare piena significa che hai ancora tutte o 
quasi tutte le munizioni a disposizione; via via che utilizzi le 
munizioni, il livello della barra diminuira; quando avrai esaurito le 
risorse, la barra scomparira dallo schermo. 

Per ulteriori informazioni sulle munizioni e l’energia a disposizione 
punta l’oggetto e attiva la funzione “Examine” (esamina) descritta piu 
avanti. 

Indicatore punti salute. Questo indicatore indica il nrnnero di 
punti salute rimasti. Se scoppi di salute il indicatore viene visualizzato 
in bianco. Quando vieni colpito il indicatore diventa giallo, e rosso se stai 
per morire. . 

Se il livello dei punti salute raggiunge lo 0, il tuo personaggio tira 
le cuoia e... game over! A questo punto dovrai caricare un gioco 
precedentemente salvato o ricominciare una nuova partita. 

Indicatore classe di corazza. La classe di corazza, che dipende 
dal personaggio scelto e dalla corazza che indossi, viene visualizzata da 
questo indicatore. Durante il combattimento il livello di questo 
indicatore pud aumentare o diminuire. Cio e dovuto al fatto che se, alia 
fine del tuo turno di combattimento, ti restano punti azione, questi 
verranno convertiti in bonus per la classe di corazza. 

Pulsante Skilldex. Premendo questo pulsante visualizzerai lo 
Skilldex (vedi pagina 4—16). 

Pulsante cartina. Premendo questo pulsante visualizzerai 
l’autocartina (vedi pagina 4—24). 

Pulsante personaggio. Premendo questo pulsante visualizzerai 
la videata del personaggio (vedi pagina 4—17). 

Pulsante PIPBoy. Premendo questo pulsante visualizzerai il 
RobCo PIPBoy 2000 (vedi pagina 4—20). 

Pulsanti combattimento. Durante un combattimento si aprira 
il pannello che cela questi pulsanti visualizzando: 



PULSANTE FINE 
COMBATTIMENTO 

Premendo questo pulsante tenterai 
di fare cessare il combattimento. 
Se sei circondato da creature ostili 
non troppo d'accordo con la tua 
iniziativa il combattimento, ahime 
proseguira. 
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BARRA INVENTARIO/CURSORI 

Se hai un cursore, tipo un cursore bersaglio per le abilita, o un 
cursore a mirino, spostalo sulla barra dell’interfaccia per cancellare 
l’azione e tornare al normale puntatore del mouse. Se vuoi sparare 
contro qualcuno per iniziare un combattimento, clicca sull’arma in 
corrispondenza del pulsante dell’oggetto attivo e sposta il piccolo mirino 
rosso nella visuale di gioco. Per interrompere l’attacco, riporta il mirino 
sulla barra dell’interfaccia. 


CURSORI 

Cursore dell’azione. Comanderai il tuo personaggio tramite il 
cursore dell’azione, un comando molto semplice che imparerai ad usare 
in breve tempo. Questo cursore ti permette di fare muovere, combattere 
ed interagire il tuo personaggio con l’ambiente e manipolare oggetti. 

Nella normale visuale di gioco il cursore dell’azione puo avere tre 
modalita: 

Movimento Comando Puntamento. 

Quest’ultima modalita appare solo durante un combattimento o 
quando cerchi di puntare un’arma sul bersaglio per cominciare a 
combattere. 

Per passare da una modalita all’altra, clicca con il pulsante 
destro del mouse. Continuando a cliccare con questo pulsante potrai 
passare alia modalita successiva. Per passare dalla modalita movimento 
a quella di comando, clicca con il pulsante destro. Se non sei impegnato 
in combattimenti, fai ancora un clic con il pulsante destro e tomerai al 
cursore di movimento. Durante un combattimento clicca con il pulsante 
destro per passare dal cursore di comando a quello di puntamento. 

CURSORE DI MOVIMENTO 

La modalita predefinita del 
cursore e quella di movimento 
(questo cursore viene anche detto 
“esagonale”). 

Per camminare sposta il cursore 
esagonale sul punto della videata verso cui vuoi dirigerti e premi il 
pulsante sinistro del mouse. Se non vi sono ostacoli lungo il percorso da 
seguire per giungere a destinazione, il personaggio si spostera nel punto 
indicato prendendo la via piu breve. Se invece la destinazione data non 
puo essere raggiunta vedrai apparire una X rossa proprio al centro del 
cursore. Se vedi questa X non servira a nulla continuare ad usare il 
pulsante sinistro del mouse: il tuo personaggio non rispondera al 
comando. Se vuoi controllare meglio gli spostamenti clicca piu. vicino al 
personaggio per fargli compiere pochi passi alia volta. 

Se vuoi correre tiem premuto il tasto MAIUSC azionando alio 
stesso tempo il pulsante sinistro del mouse. Se vuoi fare cambiare rotta 
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al personaggio clicca con il pulsante sinistro del mouse puntando il 
cursore esagonale su un altro punto. 

CURSORE Dl COMANDO 

Passeggiare fa bene al corpo ed 
alio spirito, ma se vuoi interagire con 
qualcosa (ad esempio aprire una 
porta o scambiare quattro chiacchiere 
con qualcuno) dovrai usare il cursore 
di comando. 

Usa questo cursore per puntare sull’oggetto o la persona con cui 
vuoi interagire. Se sposti il cursore sopra un oggetto e lo lasci fermo per 
qualche secondo vedrai apparire un’icona vicino al cursore che ti indica 
l’azione predefinita che verra attivata cliccando con il pulsante sinistro 
del mouse. Naturalmente non e necessario attendere che appaia 
quest’icona prima di potere premere il pulsante! 

Per attivare l’azione predefinita, clicca sul pulsante sinistro del 
mouse. 

Se vuoi visualizzare altre possibility di azione, clicca e tieni 
premuto il pulsante sinistro del mouse. Vedrai apparire una lista di icone 
di azione. Tenendo sempre premuto il pulsante, muovi il mouse su e giu 
per scorrere la lista. Per attivare l’icona dell’azione desiderata, 
evidenziala e rilascia il pulsante. 

Lasciando il cursore di comando su un oggetto per qualche secondo 
ti consentira di visualizzare il nome dell’oggetto nella finestra di 
visualizzazione sulla barra dell’interfaccia. Se vuoi sapeme di piii su un 
dato oggetto usa la funzione Examine. 

Nelle pagine seguenti troverai una lista delle icone di azione. 

CURSORE DI PUNTAMENTO 

Quando clicca sul pulsante 
dell’oggetto attivato sulla barra 
dell’interfaccia con l’arma in modalita 
di attacco, il cursore diventera un 
puntatore; lo userai spesso per iniziare 
un combattimento e lo vedrai spesso durante il combattimento stesso, 
quindi abituati ad usarlo. 

Se punti il cursore su un bersaglio accettabile (il tipo che ti ha 
guardato storto o un orribile radscorpione), sullo schermo apparira un 
numero o una X rossa. 

Il numero indica la percentuale di probability che hai di centrare il 
bersaglio sulla base della luce a disposizione, della distanza a cui ti trovi, 
dell’abilita e della classe di corazza. 

La X indica che non hai nessuna possibility di colpire il bersaglio. 

Per ulteriori informazioni leggi la sezione dedicata al 
combattimento (pagina 5—4). 
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ICONA 


I 

I 

e 


ICONE AZIONI 


DESCRIZIONE 


USE/ ITEM GET (USA/PRENDI OGGETTO) 

Questo comando fara si che il personaggio prenda un oggetto 
dall'inventario (ad esempio una roccia), o interaqisca con un oggetto 
dello scenario (per esempio una porta). In linea ai massima set oggetto 
e piccolo il personaggio cerchera di aggiungerlo all'inventario e se ha 
abbastanza spazio N nuovo oggetto verra messo all'ultimo posto. Se 
invece e di grosse dimensioni il personaggio cerchera di interagire. 

Potrai prendere oggetti dall'inventario, saccheggiare cadaveri ed usare 
gli oggetti che troverai. 

EXAMINE (ESAMINA) 

Usa questa funzione se vuoi avere maggiori informazioni su un oggetto 
o una persona. Sullo schermo verra visualizzata una descrizione ate 
conterra spesso informazioni importanti (ad esempio quante munizioni 
sono rimaste in un fucile o quanto gravemente e ferita una persona). 
Praticamente tutto quello che incontri durante il gioco potra essere 
esaminato. 

USE SKILL ON (USA ABILITA SELEZIONATA) 

Seleziona questa azione per usare un'abilita che deve essere attivata 
manualmente. Sullo schermo apparira lo Skilldex da cui potrai 
selezionare I'abilita che vuoi usare per interagire con un oggetto. Alcune 
abilita non sono disponibili per I'oggetto selezionato. 

Puoi usare quest'icona su qualsiasi oggetto che ti consenta I'uso di una 
data abilita. 


DROP ITEM (DISFATI DI UN OGGETTO) 

Questa azione e disponibile solo nell'inventario. Usa questo comando se 
vuoi sbarazzarti di un oggetto che non ti serve piu o vuoi fare un po' di 
posto nell'inventario. L'oggetto verra posato a terra proprio davanti a te. 
Scegli gli oggetti da lasciare con grande prudenza. Se ti liberi di un 
oqqetto importante per lo svolqimento del qioco potresti perdere la 
partita. A volte ti verra data la possibilita cm tornare indietro e riprendere 
I'oggetto, ma altre volte questo sparira per sempre. 

C/6 vale solo per gli oggetti compresi nell'inventario. 

ROTATE CHARACTER (RUOTA IL PERSONAGGIO) 

La direzione verso cui e rivolto il personaggio puo essere importante. 

Usa questa azione per ruotare il personaggio in senso orario. Ogni clic 
ruotera il personaggio di un lato dell'esagono. In combattimento questa 
azione non richiede alcun punto azione. 

Potrai ruotare solo il tuo personaggio. 
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ICONA 


i 


ICONE AZIONI 


DESCRIZIONE 


TALK (PARLA) 

Se vuoi comunicare (e chi non lo desidera?) questa e I'azione che fa per 
te. L'azione Talk tentera di instaurare un dialogo tra te ed un altro 
individuo vivente. Non potrai parlare con i morti o coloro che hanno 
perso coscienza. Alcuni non avranno voglia di parlarti, altri avranno 
poco da dire e i loro commenti appariranno su di loro nella visuale di 
gioco. Se qualcuno ha voglia di farsi una bella chiacchierata apparira 
la videata di dialogo (vedi pagina 4—29). 

In alcuni casi potrai addirittura parlare con macchine pensanti e stazioni 
di lavoro di computer dotati di input vocali. 

Questo comando funziona con le persone e (qualche voltaj con i 
computer. 


USE INVENTORY ITEM ON (USA OGGETTO 
DELL'INVENTARIO SELEZIONATO) 

Usa questa funzione se vuoi curare una persona con uno stimpak o 
usare un set di forzaserrature sulla serratura di una porta "che si e un 
po' arrugginita". Una volta selezionato I'obiettivo e utilizzato questa 
icona, apparira sullo schermo una versione ridotta dell'inventario. 
Scorrilo, se necessario, seleziona I'oggetto che vuoi usare ed il 
personaggio cerchera di usare quell'oggetto sul bersaglio. 

Owiamente usare un frutto su una porta non servira a molto, ma potrai 
offrire quel frutto ad una persona. 

Per altre informazioni a riguardo vedi la sezione intitolata "Inventario" 
(pagina 4—12) e "Equipaggiamento" (pagina5—14). 

Questa funzione avra effetto su persone e oggetti. 

UNLOAD AMMO (SCARICA MUNIZIONI) 

Usa questo comando se vuoi togliere le munizioni da un fucile. 
Funzionera nella videata dell'inventario ed in quella del saccheggio. 
Spesso preferirai prendere solo le munizioni dal fucile del nemico, 
senza prendere il suo pesante fucile, o cambiare le munizioni alia tua 
pistola preferita. Per far fronte a simili situazioni usa questa azione. 
Funziona solo con armi che contengono munizioni e solo nelle 
videate dell'inventario e del saccheggio. 

CANCEL (ANNULLA) 

Se cambi idea e non vuoi che il tuo personaggio svolga I'azione 
selezionato premi "Cancel" e non succedera nulla. 

Sempre disponibile, da dovunque e su chiunque. 
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INVENTARIO 

Nella videata dell’inventario potrai scorrere gli oggetti raccolti sul 
cammino ed usarli per portare a compimento la tua missione. II peso 
totale degli oggetti che puoi mettere nell’inventario equivale al tuo peso 
trasportabile. Per conoscere il peso dei singoli oggetti usa la funzione 
Examine. 



A tua disposizione hai due cursori: un cursore dell’inventario e un 
cursore di azione dell’inventario. Per passare da un cursore all’altro 
clicca con il pulsante destro del 
mouse. 

Il cursore dell’inventario 
appare come una mano che ti 
permette di prendere e disfarti di 
oggetti. Clicca su un oggetto e tieni 
premuto il pulsante del mouse. 

Sposta il cursore sul punto desiderate e rilascia il pulsante del mouse: 
l’oggetto verra posizionato in quel punto. Se stai spostando vari oggetti 
insieme, al momento di lasciarne uno sullo schermo apparira un menu 
speciale. 
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Clicca sui pulsanti freccia per aumentare o diminuire il numero 
di oggetti da spostare. II indicatore parte da un oggetto (1); per portare 
il indicatore al numero massimo di oggetti nella pila premi il pulsante 
ALL (tutti), mentre per annullare la mossa seleziona CANCEL. 
Questo menu speciale appare anche quando vuoi disfarti di una pila 
di oggetti. 

Se fai una pila (“stack”) di oggetti COMPLETAMENTE 
IDENTICI appare il numero totale degli oggetti accumulati. Nel caso 
di pile di munizioni il numero indichera il numero di colpi, non il 
numero di caricatori. Le munizioni vengono spostate per caricatori e 
non per singoli colpi. Tutto chiaro? 

Il cursore dell’azione nell’inventario ti permette di agire sugli 
oggetti contenuti. Selezionando USE, l’oggetto agira 
automaticamente sul tuo personaggio. L’icona DROP (disfati) ti 
consente di posare l’oggetto a terra. Il 99.9% delle volte potrai 
riprendere l’oggetto posato, altre volte e possibile che venga preso da 
un altro personaggio e altre volte ancora (se abbandoni l’oggetto nelle 
lande deserte della cartina del mondo) potresti non trovarlo mai piii, 
per cui ti consigliamo di stare bene attento agli oggetti che butti via. 

La videata dell’inventario e suddivisa in tre zone: monitor di 
visualizzazione, oggetti attivati e contenuto dell’inventario. 

Il monitor visualizza importanti informazioni sul tuo 
personaggio e sugli oggetti che decidi di esaminare. Via via che sposti 
ed usi gli oggetti dell’inventario il monitor visualizzera i dati 
aggiornati relativi alle armi a disposizione, le corazze ed altre 
attrezzature. Per esempio, usa il monitor per confrontare due tipi di 
armi e ne trarrai grandi vantaggi! 

Gli oggetti attivati comprendono la corazza che indossi e i due 
oggetti che hai selezionato per un uso immediato che ti verranno 
mostrati da un visualizzatore. 

La lista dell’inventario presenta una lista degli oggetti presenti 
anche se non di immediato accesso come gli oggetti attivati. D’altra 
parte l’attivazione degli oggetti conta solo in fase di combattimento. 

MONITOR DI VISUALIZZAZIONE DELL’INVENTARIO 

La prima volta che accedi alia videata dell’inventario, o 
quando esamini il tuo personaggio, il monitor visualizza alcune 
informazioni di base che ti riguardano. 


RISERVATO 


4—13 


VDSG - RISERVATO - VTB-OOl-13 





Livello di percezione posseduta. 


EN 

Livello di resistenza posseduta. 


CH 

Livello di carisma posseduto. 

»<»>»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»» 

IN 

Livello di intelligenza posseduta. 


Ai7 

|j| Livello di agilita posseduta. 

1 LK 4 

^ Livello di fortuna posseduta. ^ 

1 

1 OGGETTI ATTIVATI 

|| ll display visualizzera i ft 

1 da " ni subiti dalle armi, ft 

|| la carica di munizioni, ft 

|| la gittala ed altri dati. ft 

|| Informazioni importanti ft 

|| verranno visualizzate 

|| anche per altri oggetti. ft 


La forza di cui disponi considerando 
penalizzazioni dovute a radiazioni 
subite, agenti chimici e altri effetti. 



SI 5 Hit FatAT-L^H.-* 
P* -i At mat 7 

Ml H Hu- i-iai 

fit* * Lmr 

A Fkp #/1x ' 

« 7 !'■ iH-jIS +s*v. 

Lh -1 b Jr- 


NOME 

Nel caso ti 
fossi 

dimenticato 
il tuo nome. 

































VDSG - RISERVATO - VTB-OOl-13 


AZIONIMUNIZIONI 

Caricamento armi Per caricare un’arma puoi trascinare le 
munizioni suH’arma stessa, sempre che il calibro dell’arma e quello delle 
munizioni corrispondano (per conoscere il calibro esaminale entrambi). 
Anche il tipo di munizioni deve corrispondere; non potrai certo 
cominciare a caricare un fucile con un tipo di proiettile e finire con un 
altro. Aggiungiamo qualcosa di fin troppo ovvio: se il fucile e 
completamente carico non potrai fargli inghiottire altri proiettili! 

Scaricamento armi To unload a weapon, use the inventory 
action cursor and select the Unload icon. The ammo will appear in your 
inventoiy. 

Potrai scaricare armi anche da una videata di saccheggio. E molto 
piii facile scaricare un’arma simile ad una che possiedi gia ed 
impossessarti solo delle munizioni; in questo modo eviterai di 
sovraccaricarti. 

ALTRE AZIONI DELL’INVENTARIO 

Lista dell’inventario La lista dell’inventario mostra tutti gli 
oggetti che hai trovato e messo nell’inventario e viene visualizzato sotto 
forma di una lunga barra alia sinistra dello schermo. 

Se vuoi spostare un oggetto all’interno dell’inventario selezionalo e 
trascinalo nel punto desiderato. 

Se metti piu oggetti assolutamente identici tra loro, questi 
verranno impilati. Le armi sono identiche solo se contengono 
esattamente lo stesso numero e lo stesso tipo di munizioni, per cui non 
sara facile creare una pila di armi. 

Contenitori I contenitori sono oggetti che possono contenere a 
loro volta altri oggetti, ad esempio una borsa o uno zaino. I contenitori 
hanno una capacita limitata, ma ti permetteranno di organizzare meglio 
gli oggetti all’intemo dell’inventario. 

Potrai trascinare gli oggetti selezionandoli dalla lista 
dell’inventario e depositandoli nei contenitori. 

Per aprire un contenitore usa il cursore dell’azione nell’inventario 
e seleziona l’icona dell’azione “Usa”. A1 posto del visualizzatore apparira 
il contenitore e la lista dell’inventario mostrera gli oggetti nel 
contenitore. 

Se vuoi spostare gli oggetti dal contenitore alia lista dell’inventario 
trascina l’oggetto sull’immagine del visualizzatore. 

Per chiudere il contenitore clicca sull’immagine del visualizzatore. 

Non potrai impilare piii contenitori. 
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SKILLDEX 


Alcune abilita vengono attivate automaticamente, ad esempio le 
abilita di combattimento. Sparando con un fucile ricorri 
automaticamente alia relativa abilita. Nello Skilldex sono contenute 
quelle abilita che dovranno, invece, essere attivate manualmente. 
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Clicca sul nome dell’abilita 
che vuoi us are. Ricorda che 



La costruzione di latrine e 
un'importante abilita per la 
sopravvivenza all'esterno. Esercita 
questa abilita quanto piu possibile. 


molto spesso le abilita richiedono 
la selezione di un bersaglio. Se 
vuoi annullare la selezione di 
un’abilita prima di avere scelto il 
bersaglio, sposta il cursore sulla 
barra dell’interfaccia. 

Come tasti di scelta rapida 
delle abilita potrai usare quelli 
mnnerati, dall’uno all’otto. In 
questo modo risparmierai tempo 
prezioso. 

L’abilita Sneak e l’unica 
che non richiede la selezione di 
un bersaglio (essendo un’azione 
che compi tu). Per smettere di 
sgattaiolare, puoi disattivare 
l’abilita usando lo skilldex 
oppure metterti a correre. 
Quando selezioni questa abilita, 
proprio sopra la barra 
dell’interfaccia apparira la 
relativa icona. 

Per una lista completa 
delle abilita e per informazioni 
su come usarle, consulta le 
pagina 3—10. 
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VIDEATA PERSONAGGIO 

La videata dell’inventario ti fomisce informazioni sommarie sul tuo 
personaggio, ma per ottenere informazioni esaurienti dovrai ricorrere 
alia videata del personaggio a cui potrai accedere usando la barra 
dell’interfaccia. 



Lo scopo principale di questa videata e quella di informati sullo stato del 
tuo personaggio per rispondere a domande del tipo: sono stato ferito? 
Dove e quanto seriamente? Sono stato awelenato? Quanti punti 
esperienza ho accumulate? Quando potro procedere al livello successivo? 
Quanti punti di abilita extra ho a disposizione? Quali sono esattamente 
i livelli delle mie abilita? E cosi via... 

Per tutte queste domande ci vuole un’intera videata 

Se hai create un personaggio tutto tuo o hai modificato uno dei 
personaggi predefiniti non avrai problemi a riconoscere le voci di questa 
videata. In caso contrario impiegherai forse un poco ad abituarti, ma stai 
tranquillo che non c’e nulla di difficile. 
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Cliccando sulla scheda del personaggio o su un testo o un oggetto 
importante della videata visualizzerai le informazioni che cerchi. 

Sul lato destro della videata apparira il nome del personaggio (nel 
caso te ne fossi dimenticato) e le statistiche principali valide per quel 
dato momento di gioco. 

Subito sotto vedrai il tuo livello e punteggio totale dell’esperienza 
che andra aumentando via via che acquisterai esperienza di gioco 
compiendo azioni ed ingaggiando combattimenti. “Level” si riferisce al 
livello del tuo personaggio, quindi quanto maggiore questo livello, 
tanto meglio per te. “EXP” si riferisce all’esperienza guadagnata fino a 
quel momento. “Next Level” indica l’esperienza che devi ancora 
accumulare per potere procedere al livello di gioco successivo. 

Oltre ad informazioni sui punti salute (livello attuale/massimo), 
che puoi trovare anche altrove (sulla barra dell’interfaccia e nella 
videata dell’inventario), la videata del personaggio visualizza altre 
importanti informazioni sulla salute del personaggio. 

Le righe di testo sotto ai punti salute dovrebbero avere un colore 
verde spento. Se e cosi va tutto bene. Il verde luminoso, infatti indica 
la presenza di un problema. 

“Poisoned” significa che sei stato awelenato. In Fallout di solito il 
veleno costituisce una minaccia grave, ma raramente fatale. I danni 
provocati dal veleno si manifestano su un certo arco di tempo. Piu 
veleno hai assorbito e piu a lungo ne awertirai gli effetti negativi. Per 
fortuna quando gli effetti cominciano a scomparire, sarai immune per 
periodi di tempo prolungati. Ti consigliamo comunque di evitarlo per 
quanto possibile. 

“Radiated” significa che hai assorbito una certa quantita di 
radiazioni e ne stai accusando gli effetti. Le radiazioni restano presenti 
soprattutto sotto forma di fall-out (nota l’uso della lettera minuscola in 
questo caso e di quella maiuscola quando si fa riferimento al gioco; 
piccoli particolari che fanno una grande differenza!). Il fall-out non e 
comunque la sola fonte di pericolo: si dice che alcune creature siano 
state esposte alle radiazioni tanto a lungo da potere contaminare chi le 
tocca. Evitale se puoi. Gli effetti delle radiazioni sono vari; in linea di 
massima quante piu radiazioni hai assorbito, tanto peggiori saranno 
gli effetti che si manifesteranno. Per valutare esattamente il 
quantitative di radiazioni assorbite puoi usare il indicatore geiger. 
Potrai ricevere le cure del caso recandoti al Vault Emergency Medical 
Lab, che troverai vicino all’entrata, ma puo darsi anche che il 
laboratorio non sia l’unico luogo dove potrai essere curato. 

“Eye Damage” (Danni agli occhi), “Crippled Right Arm”(Ferita al 
braccio destro), “Crippled Left Arm”(Ferita al braccio sinistro), 
“Crippled Right Leg” (Ferita alia gamba destra), e “Crippled Left 
Leg”(Ferita alia gamba sinistra) sono danni che potrai subire in 
combattimento. Per guarire ferite anche serie recati presso l’EML del 
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Vault ed usa l’abilita Doctor o fatti visitare da chiunque abbia una 
specializzazione medica. Gli effetti di questi danni sono cumulativi.. 


Table 4-1 

Effetti dei danni alia persona 

DANNI 

EFFETTI 

Danni agli occhi . 

.Se subisci danni alia vista il tuo livello di 
percezione si abbasserd fino a che non guarisci 
completamente. Anche le tue abilita in 
combattimenti che richiedono I'uso di armi da 
puntamento risentiranno di questo tipo di danni. 

Danni alle braccia . 

.Se vieni ferito solo ad un braccio non potrai 
usare le armi che richiedono I'uso di ambo gli 
arti. Se, invece, vieni ferito a tutte e due le 
braccia...addio armi! 

Danni alle gambe. 

.Se subisci danni ad una gamba owiamente 
sara piu difficile muoverti (il che significa 
che userai un numero superiore di punti 
azione per percorrere la stessa distanza). 

Se vieni ferito a tutte e due le gambe non 
riuscirai quasi a muoverti. Owiamente non 
potrai correre nell’uno e nell’altro caso. Se 
non sei in modalita combattimento il tuo 
personaggio fara finta di camminare 
normalmente per evitare gli attacchi dei 
predatori. Non illuderti, perche il danno c’e. 
Trova subito un dottore! 


Sulla scheda del personaggio (con il marchio registrato Vault- 
Man) troverai descritte le sue abilita. Se ti restano punti abilita 
(qualsiasi numero maggiore di 000), potrai usarli in questa videata 
per migliorarne il livello (vedi “Esperienza”, pagina 5—21). 

Via via che procedi nell’esplorazione del mondo, prendendo 
decisioni ed acquisendo esperienza, potrai seguire l’evolversi del tuo 
personaggio grazie ad un’utile zona di visualizzazione multi-dati. 

La prima scheda elettronica e “Perks”(abilita extra). Questa 
scheda ti mostrera tutte le abilita extra scelte per il tuo personaggio 
e ti consentira di esaminare gli effetti mediante la scheda 
personaggio. Se hai selezionato anche dei tratti, questi appariranno 
sulla scheda Perks. 

La seconda scheda dati e “Karma”. Da qui si vede se sei stato un 
bravo ragazzo o no. Tutti i personaggi hanno una reputazione che 
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parte da 0 (zero). Se ti comporti in modo nobile, compiendo bei gesti, 
la reputazione del tuo personaggio aumentera positivamente. Se fai 
il “mafioso” o ti comporti come un individuo altrettanto spregevole la 
tua reputazione andra sotto terra. La reputazione dei personaggi 
produce vari effetti sulla gente. I “buoni” reagiranno positivamente 
ad una buona reputazione e negativamente ad una cattiva; i “cattivi” 
reagiranno all’opposto. Potrai anche guadagnarti reputazioni 
particolari. Tutte queste reazioni (ed anche quelle relative agli agenti 
chimici) verranno visualizzate in questa scheda. Per saperne di piu 
usa la scheda personaggio. 

La terza scheda e “Kills”. Questa scheda dati serve a 
visualizzare il numero ed il tipo di vittime mietute dal personaggio. 
Un po’ come una scheda punti. Ti interessera sapere che il numero di 
vittime (gente, animali e mutanti) hanno conseguenze sulla partita. 
Piu uccidi, maggiore l’effetto che produrrai. Esattamente quale ed in 
che misura e una cosa che scoprirai giocando. 

In basso a destra sullo schermo vedrai tre pulsanti: PRINT, 
CANCEL e DONE. 

PRINT (STAMPA) 

Questa opzione ti consente di salvare i dati del personaggio 
come file di testo nel tuo computer. Fai a scambio con i tuoi amici o 
leggilo per farti una satanica risata. Selezionando questa opzione 
apparira un’altra videata. Digita un nome per il file di testo e premi 
INVIO. 

CANCEL(ANNULLA) 

Questa funzione ti riporta alia partita. Qualsiasi modifica tu 
abbia apportato al personaggio nella relativa videata verra 
annullata. 

DONE (FATTO) 

Memorizza le modifiche apportate e ti riporta alia videata della 
partita. 


ROBCO PIPBOY 2000 

Per aiutare gli occupanti del Vault a registrare informazioni 
(che sono un’arma estremamente preziosa ed insostituibile per 
combattere la fine della civilta, per cui poni attenzione!) Vault-Tec ha 
scelto il PIPBoy 2000 delle RobCo Industries come processore 
personale delle informazioni. 
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II RobCo PIPBoy 2000 (a cui da qui in avanti ci riferiremo 
semplicemente come PIPBoy) e un utile dispositivo che pud essere 
portato al polso. Nonostante le ridotte dimensioni, il PIPBoy e in 
grado di memorizzare una grande quantita di informazioni con una 
moderna risoluzione grafica super-deluxe! 


Figura 4-18: 


1’interfaccia 


della videata 


principale di 


RobCo PIPBoy 


2000. 



Per selezionare le varie funzioni del PIPBoy usa gli appositi 
pulsanti. Alcune videate presentano testi informativi nella finestra 
del display, anche questi selezionabili. Puntandoli con il mouse questi 
pulsanti di testo cambieranno colore. 


Status 

Cliccando su questo pulsante visualizzerai lo stato attuale 
dell’awentura o della missione in corso. Le avventure sono ordinate 
secondo il luogo. Le missioni non ancora terminate sono visualizzate 
in verde, quelle gia completate in rosso. I nuovi compiti che ti 
vengono affidati appaiono su questa videata. 


Autocartine 

Per visualizzare un elenco dei luoghi che hai visitato clicca su 
questo pulsante. Selezionando un luogo potrai visualizzarlo 
sull’autocartina. Il PIPBoy, infatti, conserva automaticamente in 
memoria tutte le cartine dei luoghi che hai visitato. Usa questa 
funzione anche se vuoi sapere dove si trova una localita. 

Archives (archivi) 

Il PIPBoy e dotato anche di telecamera. Tutte le sequenze 
filmate che vedrai nel corso del gioco verranno memorizzate e potrai 
rivederle a piacere semplicemente selezionandole. 

Chiudi 

Spegni momentaneamente il PIPBoy e torna al mondo di 
Fallout. 
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0R0L0GI0 PIPBOY 

II PIPBoy e inoltre dotato di una sveglia. Per fare scorrere 
velocemente il tempo nel mondo di Fallout usa questa sveglia per 
riposare fino a che non entra in funzione l’allarme per l’ora impostata. 



Figura 4-19: la funzione optional di sveglia del RobCo PIPBoy 
2000. Standard su tutte le versioni fomite dalla Vault-Tec. 


A 07?! 


Questa parte del PIPBoy mostrera sempre la data e l’ora della 
partita. Clicca sull’icona della sveglia per visualizzare la lista delle 
impostazioni del timer. 



Figura 4-20: impostazioni 
del timer per la sveglia 
RobCo PIPBoy 2000. 


Le varie impostazioni del timer ti consentono di riposare o dormire per 

10 minuti 
30 minuti 

1 ora 

2 ore 

3 ore 

4 ore 

5 ore 

6 ore 

Fino alle 06:00 (del mattino) 

Fino alle 12:00 (del pomeriggio 
Fino alle 18:00 (di sera) 

Fino alle 00:00 (mezzanotte) 

Fino alia completa guarigione 
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Usa il timer impostandolo tra 10 minuti e 6 ore se devi incontrare 
qualcuno ad una data ora del giorno o della notte. Alcune cose 
awengono solo di notte o solo di giorno. Ad esempio, alcuni negozi sono 
aperti solo di notte. 

I timer che impostano funzioni del tipo “fino a” sposteranno in 
avanti l’orologio fino all’ora selezionata. Si tratta di una versione di 
timer tecnologicamente molto avanzata e ben piu potente rispetto a 
quelli normali. Le localita esterne avranno un ciclo di luce che segue 
quello del giorno e della notte. Se non ami l’oscurita dormi fino alle 
06:00 e poi resta in attesa per un’ora, nel caso contrario dormi fino alle 
18:00 e poi aspetta per un’ora. 

La sveglia visualizzera anche i punti salute a tua disposizione ed 
il loro punteggio massimo. Se riposi riprenderai punti salute molto piu 
rapidamente. La tua velocita di guarigione (espressa in unti salute 
riguadagnati) verra visualizzata ad intervalli di sei ore. Riposa bene e 
dormi fino al mattino. Se vuoi puoi usare il timer, riposa fino alia 
completa guarigione e dormirai fino a che non si ristabilisce il 
punteggio massimo della salute. 

Per svegliarti, premi il tasto ECS. 

COSE DA FARE! 

II PIPBoy 2000 pub essere usato per registrare eventi e date 

importanti. __ 

Abbiano r/programnaAo // ic/o PTP'Boy in modo CAe ~tenga // 

Co/fto dei giorni cAe resdano a/ davH prima di esaurire 
Co mp/ertamende /e sCorte d aCgua. C oncentraA-i so/o 5(7 cpesio 
Aa/ore ~Ci/)o a cAe i/ dau/t e sa/fo e i cAip 
cAe ..rego/a no i sis~temi di erogaiion 
~tor/)a/)o a -CL/mionare norma/me/fte. 

1/ fa/ore indica i giorni cAs Ci resl 
prirria d/ dire add/o a p/esdo no/)dt 
crude/e. Se p/esiio dovesse 
~tue ry)irabo/a/fti awesrture 
rpaeio un be/ ga/o di nui and on/ d/ 

/ana sotto i/ so/e Cocenrte di una 
~torrida es~iate ne/Teniroierra 
sici/iano. K)oi non fog/iamo Crepare , 
cAiaro ?! 


Usalo per ricordarti del compleanno di amici e di anniversari 
ed e inoltre molto utile per programmare riunioni e appuntamenti. Il 
PIPBoy offre inoltre il vantaggio di gestire il calendario in piena sintonia 
con l’arrivo del nuovo secolo! 1 
1 ll tuo PIPBoy 2000 ha una garanzia di tre mesi. 
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AUTONAP (AUTOCARTINA) 

Per non dimenticare i luoghi che hai visitato il PIPBoy 2000 li 
memorizza nella funzione Automap. Via via che esplori la cartina i 
nuovi luoghi verranno aggiunti nella memoria del tuo utilissimo 
processore, che registrera le immagini di mura ed edifici in cui ti 
imbatterai. 

Per visualizzare la citta in cui ti trovi richiamando rapidamente 
l’autocartina, premi il pulsante MAP sulla barra dell’interfaccia. In 
questo modo, pero, visualizzerai solo il livello della localita in cui ti 
trovi. Per vedere anche altre localita dovrai necessariamente 
accedere alia lista dell’autocartina nel PIPBoy. 



La funzione Hi/Lo ti consente di passare da un livello alto ad 
uno basso di risoluzione. Un’alta risoluzione ti consente di cogliere 
maggiori dettagli, una bassa risoluzione, per contro, e a volte piu 
semplice da leggere. 

Il pulsante Scanner attivera il sensore di movimenti (se e uno 
degli oggetti attivati). Questo sensore visualizzera sulla cartina il tuo 
personaggio, la gente e le creature. Il sensore di movimenti 
funzionera solo sulla cartina della localita in cui ti trovi. 

Premendo il pulsante CANCEL tornerai alia partita. 


WORLD NAP (CARTINA DEL N0ND0) 

La visuale di gioco e l’autocartina sono senz’altro utili per 
visualizzare zone ristrette, ma il mondo esterno e ben piu vasto. Per 
spostarti da un luogo all’altro dovrai usare la cartina del mondo. 
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Quando giungi ai bordi della cartina di gioco, come illustrate qui 
sotto, accedi alia cartina del mondo: 



Camminando nelle zone scure passerai automaticamente nella 
cartina del mondo. Potrai usare questo trucchetto per fuggire da un 
luogo poco ospitale, ma non aspettarti la banda del comitato di 
accoglienza se mai dovessi decidere di ritornarci! 


La cartina del mondo appare cosi: 



Clicca sul pulsante TOWN/WORLD MAP (CARTINA 
CITTA/MONDO) per passare da una cartina all’altra. 

All’inizio dell’esplorazione la maggior parte del mondo sara 
immerso nell’oscurita. La zona attorno a te appare invece lievemente 
illuminate, questo perche Thai vista, ma non l’hai ancora esplorata. 
Spostandoti in un nuovo punto della cartina questo si illuminera e le 
zone circostanti verranno segnalate come viste, ma non esplorate. 
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Per cominciare a viaggiare verso una localita clicca sulla cartina 
del mondo. Per esplorare luoghi sconosciuti clicca nelle zone scure. 

Nell’angolo in alto a destra appariranno data e ora. II tempo e 
un fattore critico nel mondo di Fallout. Cerca di raggiungere il 
massimo dei risultati nel minor tempo possibile. Cerca di 
risparmiare tempo anche quando viaggi selezionando attentamente 
le destinazioni. Ricorda: il destino della gente del Vault e nelle tue 
mani. 

Le localita importanti sono segnate sulla cartina del mondo con 
un cerchio verde e sono dunque facili da individuare. Una volta 
visitata, la localita verra aggiunta alia lista posta nell’angolo a destra 
della videata della cartina del mondo. 

Per tornare in un luogo gia esplorato clicca sul pulsante accanto 
al nome della localita. Il personaggio si dirigera automaticamente 
verso quel punto. 

Una volta giunto a destinazione, usando la barra della localita 
oppure nel corso dell’esplorazione, apparira un triangolo verde 
capovolto. Per visitare il luogo clicca su questo triangolo. Se invece 
vuoi proseguire clicca su una nuova area della cartina. 

Se vieni interrotto da un incontro casuale, vedrai un lampo 
rosso e verrai automaticamente portato sulla cartina del terreno dove 
si svolgera l’incontro. Gli oggetti abbandonati sulla cartina degli 
incontri casuali non verranno piu ritrovati. 

TERRAIN (TERRENO) 

La facilita o difficolta di spostamento dipende dal tipo di 
terreno. Nel mondo di Fallout ci sono quattro tipi di terreno: 
montagna, deserto, citta e costa. Il terreno montagnoso e il piu 
difficile e richiede piu tempo per attraversarlo. Deserto e costa sono 
terreni normali. La citta, per quanto coperta di macerie, e il terreno 
piu semplice e veloce da attraversare. 

Dal tipo di terreno dipendono anche gli incontri che farai. La 
gente abita di solito aree cittadine e punti in cui esiste ancora la 
civilta. Mostri ed altre cose poco piacevoli tendono a vivere in posti 
piii isolati. Inoltre in alcune zone la frequenza degli incontri e 
superiore rispetto ad altre. Se i vari incontri casuali ti stanno 
conciando per le feste, esci da quella zona e tornaci solo quando avrai 
acquisito maggiore esperienza e abilita e sarai attrezzato meglio per 
affrontarli. 

Potrai avere incontri casuali con creature ostili o simpatici 
commercianti, o ritrovarti in zone pericolose (quali i punti di elevata 
concentrazione radioattiva) ed affrontare altre imprevedibili 
situazioni. 
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TOWN NAPS (CARTINE DELLE CITTA) 


Tutte le localita piu importanti del gioco saranno rappresentate 
su una cartina o sara comunque possibile osservarle da vicino. 
Queste cartine, oltre ad indicare la posizione di queste localita, sono 
utili agli spostamenti del personaggio. 

Per accedere alia cartine delle citta, clicca sul pulsante 
TOWN/WORLD MAP nella videata della cartina del mondo. 

Per visualizzare le cartine delle varie citta clicca sul pulsante di 
una localita conosciuta posto sul lato destro della videata. Ricorda 
che potrai visualizzare solo le cartine delle citta che hai gia esplorato. 



Figura 4-24: 
La cartina 
della citta 
del Vault-13 


Noterai che la cartina della citta e contrassegnata da uno o piu 
triangoli verdi capovolti che indicano le varie zone di accesso alia 
citta. Spostando il cursore su questi triangoli apparira sullo schermo 
il nome della zona. Clicca sul triangolo verso cui vuoi dirigerti e 
verrai portato nella zona selezionata attraverso la cartina del mondo, 
anche se ti trovi a chilometri di distanza rispetto al luogo indicato. 

Quando visiti una citta nuova troverai, di solito, solo un 
triangolo disponibile. Via via che esplori la zona appariranno altri 
triangoli. Alle volte, invece, i triangoli possono scomparire. La 
ragione di cio va di solito ricercata nel tuo comportamento poco 
simpatico che attira l’odio della gente che ti nega, quindi, l’accesso al 
luogo. Se vuoi tornare in quella citta dovrai trovare un’altra via di 
passaggio. 
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DIALOGUE (DIALOGO) 

Parlare con la gente richiedera tempo e attenzione; per ottenere 
indizi e aiuti dovrai provocare le giuste reazioni, valutare quello che 
puoi dire ed alio stesso tempo cogliere indizi tra le righe. 

Per cominciare a parlare con la gente usa il cursore di comando 
e l’icona dell’azione del parlare. Quest’icona rappresenta l’azione 
predefinita quando clicca su una persona. Alcuni inzieranno un 
dialogo di propria iniziativa, ma le modalita di conversazione sono 
sempre le stesse una volta iniziato. 

Vi sono due diver si tipi di dialogo: chiacchierata e dialoghi 
estesi. 

CHATTING DIALOGUE (CHIACCHIERATA) 

Se si ha poco da dire la persona comincera a chiacchierare con 
te. Sopra la testa del personaggio con cui intrattieni il dialogo 
apparira una riga di testo, nella visuale principale di gioco e non 
passerai alia videata del dialogo esteso. Normalmente le 
chiacchierate sono piuttosto inconsistent!, ma cio non toglie che tu 
debba porre attenzione a quanto viene detto perche spesso vengono 
dati indizi importanti. Altre volte le persone con cui chiacchieri ti 
chiederanno di fare qualcosa e se tu farai finta di niente 



Anche durante il combattimento i personaggi possono 
pronunciare frasi dirette all’avversario, le cosiddette 
“provocazioni”, e generalmente il linguaggio usato non e dei piu 
eleganti. 
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EXTENDED DIALOGUE (DIALOGO ESTESO) 

Se quello che un personaggio vuole dirti non puo essere 
contenuto in poche righe di conversazione, o se vuoi avere la 
possibility di porre domande e rispondere a quello che ti viene chiesto 
dovrai richiamare la videata del dialogo esteso. 

Questa videata ti consente una visuale ravvicinata del 
personaggio non protagonista (se ve n’e uno), o una ripresa del 
personaggio con cui stai parlando nella visuale di gioco, con il dialogo 
e le risposte che puoi scegliere di dare. 



Figura 4-26: 
dialogo esteso, 
nel bel mezzo 
di una 

conversazione. 




Se il personaggio non protagonista possiede una testa guarda le 
espressioni del volto per capire che tipo di reazione ha nei tuoi 
confronti. Questi personaggi saranno capaci di sostenere un dialogo 
vero e proprio, per cui ascolta con attenzione quello che dicono per 
capire se vi sono informazioni importanti da cogliere. 

Tutti i personaggi non protagonisti reagiranno in modo diverso 
nei confronti del tuo personaggio; ad alcuni piacerai, altri ti 
odieranno, ad altri non potrebbe importagliene meno di te. 
Quest’ultimo atteggiamento e il piu comune, ma presto le tue azioni, 
la reputazione che ti sei fatto e le risposte che darai determineranno 
un’opinione sulla tua persona. Il carisma di cui disponi modifichera 
la loro reazione iniziale. 

Di solito un personaggio non protagonista avra qualcosa da dirti 
ed il dialogo apparira sotto alia loro immagine. Se il testo del dialogo 
dovesse occupare uno spazio maggiore rispetto a quello disponibile 
sulla videata, le frasi verranno visualizzate mano a mano fino alia 
conclusione del discorso. 

Sotto il loro dialogo vedrai visualizzate le tue opzioni. Sulla base 
della tua intelligenza e della conoscenza del mondo del gioco ti 
verranno presentate una o piu opzioni. Se appare solo [DONE] la 
conversazione e terminata. 
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Se il tuo personaggio e molto intelligente, la conversazione sara 
piii ricca. I personaggi non protagonisti reagiranno in modo diverso 
se, al posto di una monosillabica richiesta di aiuto, ascoltano 
un’articolata proposta di reciproca assistenza. Un personaggio con un 
quoziente intellettivo pari a 3 parte decisamente svantaggiato: 
incapace di tenere una normale conversazione, risultera di difficile 
comprensione per l’auditorio. Tuttavia le affermazioni piii intelligenti 
non sono sempre la scelta raccomandata. 

Per scegliere una frase da fare pronunciare al tuo personaggio, 
sposta il puntatore del mouse sulla riga di testo desiderata e, quando 
questa appare evidenziata, clicca per selezionarla. Di solito i 
personaggi non protagonista risponderanno ai tuoi commenti o 
domande e a te verra di nuovo offerta una serie di opzioni. Il dialogo 
continuera fino a che non hai piii nulla da dire o nel momento in cui 
pronunci una frase che scatena le ire del personaggio non 
protagonista. 

Alcune frasi hanno la possibilita di creare una reazione positiva 
o negativa nel personaggio non protagonista. Di solito si tratta di 
frasi associate a qualcos’altro (generalmente un discorso, ma a volte 
altre abilita o anche una statistica). Per esempio, se racconti una 
bugia c’e sempre la possibilita che il personaggio non protagonista se 
ne accorga e si inalberi. Alcuni personaggi non protagonista sono piu 
creduloni e altri piii intuitivi e la loro reazione pub dipendere da una 
tua abilita o statistica. Queste frasi speciali non sono evidenziate in 
alcun modo e le scoprirai facendo tentativi. Un po’ di buon senso 
agevolera il compito. 

REVIEW (RIVEDERE) 

Se vuoi rivedere la conversazione in atto clicca sul pulsante 
REVIEW nella videata del dialogo. Verranno visualizzate le frasi 
pronunciate dal personaggio non protagonista, le tue risposte e cosi via. 
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Le frecce sposteranno le frasi della conversazione su e giu 
nell’eventualita in cui il dialogo sia troppo lungo per entrare in una sola 
videata. Per tornare alia conversazione premi il pulsante DONE. 

Una volta uscito dal dialogo non potrai rivedere la conversazione. 

BARATTO 

Il baratto e lo scambio di merci. Il commercio 
In un mondo post-atomico, la Vault-Tec crede che non ci sara un 
sistema monetario. I cittadini devono ricorrere all’antica tradizione del 
baratto, lo scambio di merci e servizi. 



Per accedere all’interfaccia del baratto, clicca sul pulsante 
BARTER (BARATTO) nella finestra di dialogo. Se il personaggio vuole 
fare uno scambio con te (la maggior parte lo faranno), l’interfaccia del 
baratto scorrera in su e coprira la tua area di risposta. 

Se decidi di fare uno scambio, clicca sul pulsante TALK (PARLA). 

Per fare uno scambio con un personaggio non protagonista, devi 
scambiare una quantita di merci dello stesso valore (secondo il punto di 
vista del personaggio). Le tue abilita di scambio modificheranno il valore 
degli oggetti contenuti nel tuo inventario. Se sarai molto abile nel 
baratto renderai gli oggetti posseduti piu preziosi. Se non sei molto bravo 
nel baratto, quando farai uno scambio con un personaggio non 
protagonista dovrai dare molto di piu in cambio della stessa quantita di 
una merce. 

La lista dell’inventario e a sinistra. L’equipaggiamento e gli oggetti 
che un personaggio non protagonista e disposto a scambiare si trova a 
destra. La tavola tra i due inventari e dove si verifichera lo scambio. 

Metti gli oggetti che vuoi scambiare a sinistra della tavola. Non 
puoi mettere o togliere oggetti direttamente nell’inventario del 
personaggio non protagonista. Devi usare la tavola. Spostando piu 
oggetti, farai apparire l’interfaccia Move Item (Sposta oggetto). 
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Sposta gli oggetti desiderati dall’inventario del personaggio non 
protagonista. Quando avrai spostato quello che ti pare un affare 
giusto, premi il pulsante MAKE OFFER (Fai offerta). II personaggio 
non protagonista ti dira se e d’accordo oppure no nella finestra di 
dialogo. Se concludete l’affare, gli oggetti sulla tavola andranno nei 
relativi inventari. 

Se il personaggio non protagonista non e d’accordo, potrai 
cercare di convincerlo spostando altro equipaggiamento dal tuo 
inventario alia tavola. Oppure puoi ridurre la quantita richiesta 
rimettendo alcuni degli oggetti nell’inventario del personaggio non 
protagonista. Quindi, premi di nuovo il pulsante MAKE OFFER, 
finche non raggiungete un accordo. 

Puoi sempre annullare lo scambio e ritornare alia normale 
videata di dialogo. 

La tua reputazione e la reazione del personaggio non 
protagonista modifichera l’atteggiamento degli altri nei tuoi 
confronti. Se fai una buona impressione al personaggio non 
protagonista, concluderai un affare migliore. Se non gli piaci, la 
pagherai cara (nei vero senso della parola). Tuttavia, le tue abilita nei 
baratto e quelle del personaggio non protagonista sono la cosa piu 
importante. Piu sarai abile, migliore sara l’affare. Maggiori saranno 
le abilita del personaggio non protagonista, migliori affari 
concluderanno! Se fai una pessima offerta, il personaggio non 
protagonista potrebbe reagire male. 



In caso di incendio, non scappare! Altrimenti, verrai coperto 
dalle fiamme. Fermati, buttati a terra e rotola! 
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OPTIONS (OPZIONI) 

II menu Options ti consente di salvare e caricare partite (cosi 
potrai concederti delle pause) e anche cambiare le preferenze. 

Dal menu Options puoi anche ritornare al menu principale. 



SAVE GAME (SALVA PARTITA) 

Cliccando su questo pulsante, farai apparire il menu Save Game. Puoi 
salvare il gioco in qualsiasi momento. Puoi salvare il gioco ogni volta che 
puoi acceaere al menu delle opzioni (e cioe quasi sempre). Ci sono un paio 
di eccezioni: durante un Dialogo (se stai parlando con qualcuno, sarebbe 
maleducato estrarre il dischetto di salvataggio!) o sulla Cartina del mondo. 


LOAD GAME 

(CARICA PARTITA) 

Questo pulsante 
visualizzera il menu 
Load Game, nel caso 
tu abbia salvato delle 
partite. Puoi caricare 
una partita ogni volta 
che puoi salvare una 
partita. Se vuoi, puoi 
caricare la partita 
appena salvata, ma 
questo sarebbe un po' 
superfluo... 


gSSSg SSSg^ :;:-. :: 



SAVE GAME 


lDAD GAME 




EXIT 


DO HE 


PREFERENCES 

(PREFERENZE) 

Cliccando su questo 
pulsante, visualizzerai 
una lista di 
preferenze di gioco 
(vedi pagina 4-35). 
Seleziona questo 
pulsante se il volume 
del gioco e troppo 
alto o basso o se vuoi 
regolare le varie 
opzioni di gioco. 


DONE (FATTO) 

Questo di riporta al 
mondo di Fallout 


EXIT (ESCI) 

Questo pulsante ti consente di ritornare al 
menu principale. Ti chiedera di confermare il 
comando. Se vuoi salvare la partita prima di 
uscire, ricordati di farlo prima di uscire. 


Figura 4-29: un'altra occhiata al menu delle opzioni. 



SAVE GAME 

Quando vuoi smettere di giocare, puoi salvare il gioco e 
riprenderlo piii tardi. E una buona idea effettuare salvataggi anche 
durante il gioco, cosi se ti succede qualcosa, potrai riprendere il gioco 
dal punto in cui lo avevi salvato, senza dover ricominciare tutto da 
capo. 
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II menu Save Game e molto semplice: 




CANCEL 


Figura 4-31: assegna un nome alia partita salvata 


Hai a disposizione died caselle di salvataggio. Una casella pud 
contenere una partita salvata, quindi puoi salvare dieci posizioni 
diverse alia volta. Se vuoi salvarne piii di dieci, dovrai scrivere sopra 
a una partita gia salvata. 

Noi della Vault-Tech ti consigliamo di utilizzare piu di una 
casella di salvataggio alia volta. Ti suggeriamo di cominciare dalla 
casella 1 fino alia 10 e, quando le hai utilizzate tutte, ricominciare 
dalla 1. 

Quando inizi a giocare a Fallout, le caselle saranno vuote. Puoi 
vedere il contenuto di una casella cliccandoci sopra. Nell’angolo in 
alto a destra ti verra mostrato la videata in cui ti trovavi quando hai 
salvato il gioco. Verra visualizzata anche una descrizione del gioco. 

Per salvare una partita, clicca sulla casella che vuoi utilizzare o 
selezionare e poi clicca sul pulsante DONE. Invia una descrizione che 
ti aiutera a ricordarti quello che stavi facendo. Premi INVIO o clicca 
sul pulsante DONE nella finestra descrizioni. Se cambi idea e non 
vuoi salvare sopra a questa casella, clicca sul pulsante CANCEL 
(ANNULLA). 


DESCRIPTION 

|\/isiTmg VaulT-13 
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LOAD GAME 

Quando vuoi caricare una partita salvata precedentemente 
(vedi sopra), dovrai utilizzare il menu Load game. 



Figura 4-32: il 
menu Load 
Game. Carica 
le partite 
salvate. 


Il menu Load Game e molto simile al menu Save Game. A 
sinistra della videata c’e una lista di caselle di salvataggio. 
Nell’angolo in alto a destra c’e un’immagine della videata e sopra di 
essa c’e una descrizione della partita salvata 

Per caricare una partita salvata precedentemente, clicca due 
volte sulla relativa casella o clicca sulla casella per evidenziarla e 
premi DONE. 

Per annullare il caricamento, clicca sul pulsante CANCEL. 


PREFERENCES 
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Le preferenze sono impostazioni che ti consentono di 
personalizzare o controllare vari aspetti del gioco. Se non sopporti 
che i personaggi che non giocano ti prendano in giro durante il 
combattimento, allora disattiva i loro commenti! Puoi farlo, ci 
fidiamo di te. 

Puoi accedere al menu delle preferenze dalla barra interfaccia 
(premendo il pulsante O) o utilizzando il tasto equivalente sulla 
tastiera (“O”) e selezionando Preferences. 

Qui di seguito troverai una descrizione delle preferenze. 
L’opzione evidenziata e quella predefinita. 

Game Difficulty [Easy, Normal, Hard] (Livello di difficolta: facile, 
normale e difficile) 

Controlla il livello delle reazioni e di altre abilita non relative al 
combattimento. Se il livello di difficolta viene impostato su Easy, i 
modificatori delle reazioni negative sono dimezzati e tutte le abilita 
non relative al combattimento hanno un bonus del 20%. Con Hard 
tutti i modificatori delle reazioni negative sono aumentate del 25% e 
tutte le abilita di non combattimento sono impostate sul -10%. 

Puoi aggiustare questo livello in qualsiasi momento durante il 
gioco e non c’e nessuna penalizzazione o ricompensa in caso di 
utilizzo di un’impostazione diversa da quella normale. 

Combat Difficulty [Wimpy, Normal . Rough] (Difficolta del 
combattimento: deboluccio, normale o duro) 

Controlla la difficolta del combattimento. Sul livello Wimpy, gli 
awersari hanno un modificatore negativo dei colpi e dei danni e 
utilizzano minori tiri mirati. Sul livello Rough, gli awersari ti 
colpiranno piu spesso, infliggono piii danni e utilizzano maggiori 
colpi mirati. 

Non ci sono penalizzazioni in caso di utilizzo di un livello di 
difficolta piii basso. Non c’e una ricompensa in caso di utilizzo di un 
livello di difficolta piii alto. Puoi regolare il livello di difficolta del 
combattimento in qualsiasi momento durante il gioco. 

Combat Speed [Slider: Normal -> Fastest, Player Checkbox] 

(Velocita di combattimento - Cursore: normale -> piu veloce, 
Casella giocatore) 

Controlla la velocita delle animazioni in un combattimento. 
Quando e impostata su Normal, funziona normalmente. Spostando il 
cursore verso Fastest, aumenterai la velocita del combattimento, ad 
eccezione delle azioni dei giocatori e quando una creatura punta o 
attacca il giocatore. Se la casella del giocatore e attivata, anche le 
azioni dei giocatori verranno aumentate quando il giocatore viene 
puntato. 

Se il combattimento e troppo lento per te, regola la velocita 
finche non otterrai quella appropriata. 
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Combat Taunts [ On. Off] (Provocazioni durante il combattimento: 
accesi, spend) 

Questa opzione accende e spegne le provocazioni durante i 
combattimenti. Questi sono i messaggi che i personaggi che non giocano 
(tutti, tranne te) dicono durante il combattimento (puoi dire quello che 
vuoi, basta che non disturbi i vicini: la Vault-Tec non si assume nessuna 
responsabilita per le lamentele dei vicini). 

Combat Messages [ Verbose. Brief] (Messaggi combattimento: lunghi, 
brevi) 

Quando impostati su Verbose, i messaggi durante il combattimento 
saranno piii lunghi e dettagliati. Quando impostati su Brief, i messaggi 
durante il combattimento saranno brevissimi e indicheranno solo 
informazioni rilevanti. 

Target Highlight [ On. Off, Targeting Only] (Lvidenziatore bersaglio: 
acceso, spento, solo tpiando si punta su mi bersaglio) 

Quando acceso, durante il combattimento vengono evidenziati i 
bersagli legali. Quando e spento, non sono evidenziati. Quando selezioni 
Targeting only, l’evidenziatore appare soltanto quando il giocatore 
utilizza il cursore bersaglio. 

Violence Level [None, Minimal, Normal, Maximum Blood ] (Livello di 
violenza: nessuna, minima, normale, in ass i in a) 

Questa opzione controlla il livello di violenza delle animazioni della 
morte dei nemici. Maximum Blood mostra tutti i tre livelli. Normal 
mostra fino al secondo livello. Minimal mostra le creature che cadono a 
terra sanguinando. None mostra le creature che cadono a terra senza 
sanguinare. Non c’e una differenza pratica nel gioco. La scelta del livello 
di violenza del gioco e puramente personale. 

Text Delay [Slider: Slow -> Normal -> Faster] (Ritardo testo - Cursore: 
lento -> normale -> piu veloce) 

Questa opzione controlla per quanto tempo il testo fluttuante e i 
messaggi della videata di dialogo rimangono visualizzati. I messaggi a 
bassa velocita rimangono visualizzati due volte piii a lungo e quelli piu 
veloci vengono visualizzati per la meta del tempo. 

Language Filter [On, Off ] (Filtro linguaggio: acceso/spento) 

Quando questo filtro e acceso, Fallout utilizzera un linguaggio piu 
misurato, mentre quando sara spento il linguaggio sara piu audace. 
Questa opzione non influenza il gioco e la scelta del tipo di linguaggio e 
esclusivamente personale. 

Running [Normal, Always ] (Correre: normale/sempre) 

Quando questa opzione e impostata su Always e il tasto Maiusc. 
non e premuto il personaggio correra invece di camminare, mentre 
premendo il tasto Maiusc. il personaggio camminera invece di correre. 
Normal funziona normalmente. 
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Master Audio Volume [Slider: Off -> Quiet -> Normal -> Loud] (Volume 
audio principale - Cursore: spento -> basso -> normale -> alto) 

Controlla il volume deH’audio. Se e spento, tutte le impostazioni 
dell’audio saranno spente. II volume della musica, degli effetti sonori e del 
parlato dipende dal volume audio principale. 

Music/Movie Volume [Slider: Off -> Quiet -> Normal -> Loud] (Volume 
musica - Cursore: spento -> basso -> normale -> alto) 

Controlla il volume della musica. 

Sound Effects Volume [Slider: Off -> Quiet -> Normal -> Loud] (Volume 
effetti sonori - Cursore: spento -> basso -> normale -> alto) 

Controlla il volume degli effetti sonori. 

Speech Volume [Slider: Off -> Quiet -> Normal -> Loud] (Volume 
parlato - Cursore: spento -> basso -> normale -> alto) 

Controlla il volume del parlato digitalizzato. 

Brightness Level [Slider: Normal -> Brighter] (Luminosita - Cursore: 
normale -> piu luminoso) 

Questa opzione controlla la luminosita della videata. Su alcuni 
computer o monitor, per vedere meglio su videate piu scure, dovrai 
aumentare la videata. Per effettuare queste regolazioni, potrai utilizzare 
dei tasti di scelta rapida. 

Mouse Sensitivity [Slider: Slow -> Normal -> Faster] (Sensibilita mouse 
- Cursore: lento -> piu veloce) 

Piu alta sara l’impostazione, piu veloce si spostera il mouse. 
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GENERALE 

Ad un certo punto della tua awentura, la diplomazia e le 
operazioni segrete falliranno. Non ti restera altro che combattere. II 
combattimento si verifica quando un aggressore cerca di infliggere 
danni a un difensore. Per avere un combattimento ci vogliono almeno 
due persone. 

II combattimento in Fallout viene effettuato in turni. 
Generalmente, ti verra data la possibility di agire. Dopo una tua 
azione o piu azioni, tocchera al personaggio successivo coinvolto nel 
combattimento. Quando tutti i tuoi awersari o alleati coinvolti in 
questo combattimento avranno effettuato le loro azioni, sara di nuovo 
il tuo tumo. Questo viene chiamato un nuovo turno. Questo continua 
lino a quando tutti i combattenti saranno morti, svenuti o scappati. 

Siccome il resto del gioco e in tempo reale (un minuto di gioco 
corrisponde a un minuto vero, a meno che tu non esegua un’azione 
che impieghi molto tempo o usi una sveglia PIPBoy per riposarti), 
quando il combattimento inizia, passi alia modalita basata sui tumi 
e appaiono i pulsanti del combattimento nell’angolo in basso a destra 
della barra interfaccia. 



Quando e il tuo turno le luci attorno al pulsante di 
combattimento saranno verde acceso. Quando e il tumo del tuo 
awersario, le luci saranno rosse. Inoltre, anche i punti azione sopra 
l’oggetto attivo sulla barra interfaccia indicheranno i tumi. Saranno 
verde brillante quando sara il tuo tumo, rosse quando sara il tumo 
dell’awersario e verde tenue quando non state combattendo. 

Ogni tumo di combattimento corrisponde a circa 5 secondi del 
tempo di gioco. Potrebbe metterci di piu del tempo reale a finire, 
poiche devi pensare ed eseguire le mosse di quel tumo. 

Durante il combattimento si parlera spesso di esagoni. Un 
esagono e un modo per dividere il campo di battaglia in sezioni piu 
piccole e piii facili da gestire. Ogni esagono in Fallout e un metro da 
lato a lato. Quindi, quando si dice due esagoni di distanza, significa a 
due metri di distanza. 
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INIZIO DEL CONBATTINENTO 

Ci sono due modi per iniziare il combattimento: attaccare o essere 
attaccato. II combattimento iniziera se ti awicinerai troppo a una 
creatura (per es. un topo mutante) o se dirai qualcosa che fara 
veramente arrabbiare qualcuno (hai chiamato topo un mutante). 

Se vuoi attaccare qualcuno con un’arma accanto alle tue mani o 
piedi, prima devi equipaggiare l’arma in una delle caselle degli oggetti 
attive (ITEM 1 e ITEM 2) sulla videata dell’inventario. Clicca con il 
pulsante sinistro del mouse un tipo di attacco valido (colpo singolo, 
scarica, sferra, conficca, lancia: vedi piii avanti). Il cursore diventera un 
mirino e, per iniziare il combattimento, dovrai cliccare sull’awersario 
con il pulsante sinistro del mouse. Il combattimento si svolgera a tumo 
fino a quando tutti i tuoi awersari saranno morti, svenuti o scappati. 



Il turno dei contendenti verra deciso dalla loro statistica di 
sequenza. Se altri personaggi o mostri si uniscono al combattimento, 
prenderanno posizione a seconda del loro numero di sequenza. 


AZIONI IN COMBATTIMENTO 

Quando e il tuo turno in un combattimento, potrai eseguire un 
numero limitato di azioni, che dipende dalla tua statistica punti azione. 
Maggiori saranno i tuoi punti azione (AP), piu cose potrai fare. 
Utilizzerai AP in ogni turno, utilizzandoli in parte o completamente e poi 
sara il tumo dell’awersario successivo. 

Punti azione II numero dei punti azione del tuo personaggio si 
trova sopra il pulsante dell’oggetto attivo sulla barra interfaccia. Le luci 
degli AP mostrano solo i primi 10 AP a tua disposizione, gli altri non 
verranno mostrati. 

Quando esegui delle azioni, consumerai AP e le luci verde brillante 
diventeranno verde pallido. Il numero di luci verde brillante, indicano gli 
AP residui. 
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Le varie azioni utilizzano diverse quantita di AP. Camminare per 
un metro costa pochissimo, ma camminare per parecchi metri costa 
molto di piu. Attaccare con un coltello e molto piu veloce che mirare con 
un futile, quindi l’attacco con un coltello costera meno AP. 


Tabella 5-1 Punti azione 

AZIONE 

COSTO AP BASE 

Camminare. 

.1 AP al metro (esagono) 

Attacco corpo a corpo. 

.3 AP 

Arma Caos. 

.4 AP * 

Attacco a portata variabile (singolo)... 

.5 AP * 

Attacco a portata variabile (Scarica)... 

.6 AP * 

Attacco mirato. 

.+1 AP * 

Ricaricare arma. 

.2 AP 

Accesso inventario. 

.4 AP 

Aprire porta . 

.3 AP 

Utilizzare oggetto scenario. 

.3 AP 


Yutilizzo di determinate armi pud costare un numero minore o maggiore di AP di quello 
indicato. Il numero di punti richiesti per I'utilizzo di un oggetto attivo (per es. un'arma) viene 
indicato neil'angolo in basso a sinistra del pulsante dell'oggetto attivo. 


Spostarsi II numero di AP richiesti per spostarsi e mostrato in 
mezzo al cursore di movimento, quando lo posi per un attimo sopra 
all’esagono di destinazione. Se al centro del cursore c’e una X rossa, 
allora non hai abbastanza AP per raggiungere quel punto oppure c’e 
qualcosa (o qualcuno) che blocca l’accesso a quell’esagono. 

Correre in combattimento non ha nessun vantaggio o 
penalizzazione. 

Movimento riserva Se tieni premuto il tasto CTRL mentre 
clicchi per spostarti, conserverai abbastanza punti azione per eseguire 
l’azione attuale per l’oggetto attivo. Se vuoi avere abbastanza punti 
azione per sparare a un determinate bersaglio, ma vuoi awicinarti il 
piu possibile (per aver maggiori possibility di colpirlo), tieni premuto il 
tasto CTRL quando clicchi per spostarti. Esempio: hai 9 AP. La tua 
arma attuale e una Colt 6520. Costa 5 AP per utilizzarla. Se tieni 
premuto il tasto CTRL quando clicchi su un esagono che si trova a 8 
esagoni di distanza, ti sposterai solo di 4 esagoni (9 - 5) e ti resteranno 
5 AP per sparare con la pistola. 
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Attacco II numero di AP per sferrare un attacco dipende dal tipo 
di attacco. Le armi grandi e grosse richiederanno piu AP di quelle 
piccole e leggere. 

Si presume che tutti gli attacchi a vasto raggio siano mirati. Le 
munizioni sono scarse. Ogni colpo e prezioso. 

I tiri mirati richiedono piu tempo per eseguirli, quindi utilizzano 
un AP in piu 

Per attaccare, clicca con il pulsante destro del mouse sul pulsante 
dell’oggetto attivo (che viene chiamato anche pulsante dell’arma attivo 
quando hai un’arma e stai combattendo) per accedere alia modalita con 
cui vuoi attaccare. Per ottenere un cursore a forma di mirino, clicca con 
il pulsante sinistro del mouse. Sposta il cursore mirino sull’awersario 
e, per attaccare, clicca di nuovo con il pulsante sinistro del mouse. 

Inventario Se premi il pulsante INV per accedere 
all’inventario, ti costera 4 AP. Se non possiedi 4 AP, non potrai 
accederci. 

Quando sei sull’inventario, potrai eseguire tutte le azioni che 
vuoi. Anche se non fai niente spenderai lo stesso i 4 AP e non potrai 
averli indietro. 

Altre azioni Se esegui delle azioni come aprire o chiudere una 
porta o utilizzi un altro computer, ti costera 3 AP. 

Alcune abilita o azioni richiedono cosi tanto tempo per essere 
eseguite in modo appropriate, che non puoi utilizzarle in 
combattimento. 

Bonus classe corazza Gli AP non utilizzati alia fine del turno 
verranno utilizzati alia tua classe corazza. In effetti, meno azioni fai in 
un turno, piu starai sulla difensiva e piu difficile sara colpirti. Se stai 
cercando di evitare un awersario, di solito farai meglio utilizzare i 
punti azione per allontanarti dall’awersario, invece di stare immobile 
e guadagnarti il bonus corazza. 

PROBABILITA DI FAR CENTRO 

Non e cosi facile sferrare attacchi durante un combattimento. Gli 
awersari ti schivano, hai il batticuore, e’e sempre qualcosa o una 
corazza che blocca l’attacco e ti sudano le mani. Per gli attacchi con le 
armi si parla spesso di “probabilita di far centro”. Quando muovi il 
mirino sul tuo awersario, per esempio, quando muovi il cursore, 
otterrai una “probabilita di far centro”. Piu alto sara il numero, 
maggiori saranno le possibility di colpire l’awersario con l’attacco. 
Questo numero e una percentuale. 

Per esempio, se la probabilita di colpirlo e 63%, allora avrai 63 
probabilita su 100 di colpirlo. 
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Le tue probability di colpire si basano sulle abilita con un 
determinata arma e dipendono da distanza, livello di luce, corazza, la 
protezione del bersaglio e, se il bersaglio e stato mirato, dal luogo che 
stai cercando di colpire. 



Tabella 5-2 

Abilita armi 

ABILITA 


ARMI COPERTE 

Armi piccole . 


.Pistole, mitragliatrice e fucili 

Armi grandi. 


.Mitragliatrici e lanciafiamme 

pesanti e altre grosse armi da 
supporto. 

Armi a energia ... 


.Armi a lungo raggio che 

utilizzano cellule energetiche 



come munizioni. 

Armi da lancio. 


.Rocce, lance, coltelli e granate. 

Armi per corpo a corpo . 

.Coltelli, lance, mazze e altre 

armi per combattimenti corpo 



a corpo. 

Disarmato . 


.Attacchi con pugni e calci. 


Per armi a lungo raggio, la distanza tra te e il bersaglio e critica. 
Piii vicino sarai al bersaglio, maggiori saranno le probability di 
colpirlo. La tua Perception (Intuizione) modifichera notevolmente la 
penalizzazione o il bonus del colpo per il raggio. Se sei piii vicino della 
tua Perception in metri (8 Perception e 7 metri o meno, per esempio), 
aggiungerai un bonus alia tua probability di colpire. Se il bersaglio si 
trova piii distante della tua Perception in metri (9 metri o piu 
secondo l’altro nostro esempio), allora la tua probability di colpire 
verra penalizzata. Se il bersaglio corrisponde alia tua Perception, 
non ci sara un modificatore. 

Se il tuo bersaglio e al buio, sara piii difficile vederlo. I bersagli 
che sono difficili da vedere saranno anche difficili da colpire. Il livello 
della luce di un bersaglio influenzera la tua possibility di colpirlo. Se 
il bersaglio e in ombra, ci sara una penalita per l’attacco. L’oscurita 
parziale assegna una penalita del -10%, l’oscurita media un -20% e 
il buio pesto -40%. La luce attorno a un personaggio indica la tua 
abilita di vedere meglio nel buio oggetti piii vicini. Non influenza le 
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Figura 5-3: il pulsante dell’oggetto 
attivo nella modalita di attacco singolo. 


probability di un avversario di colpirti in combattimento. Se ti trovi 
nell’oscurita completa, potrai venire colpito lo stesso. 

La corazza fornisce protezione dal bersaglio che viene colpito 
deviando l’attacco. Gli attacchi che vengono deviati (o che 
rimbalzano, nel caso di corazze molto resistenti) non danneggiano il 
bersaglio. La probability di colpire dipende dalla Classe corazza (AC). 
L’AC viene sottratta dalla probability di colpire. Quindi, maggiore e 
AC, meglio e. Una buona percentuale di AC sopra il 20%. Per 
ulteriori informazioni, vedi la sezione Corazza. 

Le protezioni sono gli ostacoli tra te e il bersaglio, come ad 
esempio altre persone, barili dietro cui nascondersi, alberi e muri. Le 
protezioni modificano la probability di colpire in modo negativo. Non 
avrai mai una possibility migliore di colpire il bersaglio se ci sono 
degli ostacoli. La penalizzazione dipende dall’ostacolo. Un barile non 
costituisce una grossa penalizzazione, un’altra persona e un ostacolo 
un po’ piii rilevante e un muro avra una penalizzazione maggiore. 

Gli attacchi mirati verranno spiegati piii avanti, ma possono 
essere penalizzati a seconda del luogo in cui miri. Provare a mirare 
agli occhi di qualcuno e piii difficile che attaccare il suo braccio destro 
(o tentacolo, ecc.). 


ARMIA PORTATA VARIABILE 

Le armi a portata variabile possono essere utilizzate a un raggio 
di un esagono o piu. Queste armi hanno una portata variabile, che di 
solito e 6-8, 15, 20 o piu metri (o esagoni). 

Pistole, fucili, mitragliatrici, lanciarazzi, lanciafiamme sono 
considerati armi a portata variabile. Lo stesso vale per coltelli, lance 
e rocce. Se un’arma puo attaccare qualcuno a un raggio di piu di 2 
esagoni, viene considerata un’arma a portata variabile. 
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Single shot (Colpo singolo) Alcune armi a portata limitata sono 
a un solo colpo. Quindi, ogni attacco utilizzera solo un colpo o 
un’unita dell’arma (nel caso di armi che si autodistruggono, come le 
granate o che lanci, come ad esempio un coltello). 

Con un’arma a un solo colpo avrai solo una probabilita di colpire. 
Se avrai l’abilita giusta, in relazione alia portata, alia luce e alia 
corazza del bersaglio, farai centro. Non avrai l’abilita giusta, 
mancherai il bersaglio. 



Burst (Raffica) Le armi a raffica sparano piu colpi. Queste 
armi hanno una frequenza di colpi variabile (velocita di fuoco - ROF). 
Piii alta sara la 
velocita di fuoco, piu 
colpi l’arma sparera. 

Con le armi a 
raffica avrai piu 
probabilita di centrare 
il bersaglio. Ogni colpo 
ha una probabilita di 
colpire. Anche con 
un’abilita bassa, con 
un’arma a raffica con 
un ROF alto avrai delle 
probabilita di colpire i 
bersagli. 

Un altro vantaggio delle armi a raffica e che hanno una portata 
piu ampia. Un’arma a raffica pud coprire piu esagoni e colpire piu 
bersagli alia volta. Piu alto e il ROF, maggiore sara la probabilita di 
colpire piu bersagli in un attacco. Il bersaglio principale (una persona 
o un oggetto) si prendera la maggior parte dei colpi. Tutto quello che 
si trova tra te e il bersaglio entro il cono al centro bersaglio potra 
venire colpito. Questo comprende alleati, nemici e coloro che non 
partecipano al combattimento. Se saranno entro questo raggio, 
potranno venire colpiti. 
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Se lanci un attacco a raffica a un nemico che e molto vicino a te, 
lo riempirai di proiettili invece di effettuare un attacco ad ampio 
raggio. 

Lo svantaggio dell’attacco a raffica e che utilizza molte 
munizioni. 

Reloading (Ricarica) Le armi che hanno una certa riserva 
di munizioni (come ad esempio una pistola, ma anche le armi che 
richiedono carburante o energia) dovranno essere ricaricate di tanto 
in tanto (dovrai farlo piu spesso se attacchi molte volte o se utilizzi 
un’arma a raffica con un ROF alto). 

La ricarica puo essere eseguito in due modi: puoi accedere 
all’inventario e trascinare le munizioni appropriate sull’arma da 
ricaricare oppure puoi premere il pulsante oggetto attivo sulla barra 
interfaccia. II primo metodo e piu lento, ma puoi decidere la quantita 
esatta da caricare. II secondo metodo e un po’ piu veloce, ma se il 
futile e scarico, otterrai il tipo di munizioni disponibili adatte a quel 
tipo di arma. 

La barra verde delle munizioni a destra del pulsante 
dell’oggetto attivo, mostra il numero approssimativo di colpi o 
energia residua dell’arma attiva. Per ottenere il numero esatto, 
controlla l’arma nell’inventario. 

Se provi ad attaccare con un’arma scarica, fallirai 
automaticamente. 

Throw (Lancio) I personaggi con una forza maggiore saranno 
in grado di lanciare piu lontano le armi a portata variabile. 

Le granate sono tipiche armi da lancio e scoppiano anche se 
manchi il bersaglio. Una granata cade sempre da qualche parte. 

COMBATTIMENTO CORPO A CORPO 

L’utilizzo di armi da lotta e il combattimento senza armi viene 
chiamato combattimento corpo a corpo (HtH). Questo tipo di 
combattimento awiene a distanze ravvicinate, in uno o due esagoni. 
Di solito, sarai vicino al tuo avversario. Questo tipo di combattimento 
e molto veloce e micidiale. 

Armi da lotta, come i coltelli e i guanti borchiati, hanno il 
vantaggio di non dover essere caricate e sono generalmente piu facili 
e veloci da usare. 

Il combattimento corpo a corpo ha lo svantaggio che l’awersario 
potra sempre contrattaccare. Con armi a portata variabile, puoi 
attaccare da una certa distanza e se il tuo avversario non e armato 
con un’arma a distanza variabile, dovra avvicinarsi. Il 
combattimento corpo a corpo e un po’ piu pericoloso. 
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Swing (Slancio) Molte delle armi da lotta possono essere 
utilizzate in vari modi e lo slancio e l’attacco piu usato. Le armi con 
cui puo essere utilizzato lo slancio infliggono una determinata 
quantity di danni, piu un’extra a seconda della tua forza. La 
statistica Danni lotta verra aggiunta ai danni di base inflitti da 
quell’arma. Piu alti saranno i Danni lotta, piu danni infliggerai. 

Thrust (Lancio) Alcune armi da lotta possono anche essere 
lanciate. Anche le armi da lancio possono avere il bonus Danni lotta. 
In pratica, non c’e differenza tra slancio e lancio. 

Punching & Kiching (Pugni e calci) Se non hai un arma 
da lotta, puoi sempre dare calci e pugni. Questo tipo di attacco 
utilizza la tua abilita di combattimento Unarmed (Disarmato). I 
danni di pugni e calci dipendono dai Danni lotta. 

DANNI 

I danni vengono inflitti in seguito a un attacco riuscito. Piu 
danni infliggerai, maggiori possibility avrai di uccidere, mandare a 
tappeto o fare uscire il tuo avversario dal combattimento. 

Hit Points (Punti salute) I danni di base sono registrati in 
punti salute (HP). Piu punti salute hai, piu danni potrai subire in 
combattimento. Piu punti salute consumi in un attacco, piu l’attacco 
sara efficace. 

Quando esaurisci i punti salute (0), morirai. 

Targeted Shots (Tiri mirati) I tiri mirati vengono mirati a 
un punto specifico sull’avversario. Sono piu difficili da effettuare 
(avendo un effetto negativo sulla tua probability di far centro, ma 
potenzialmente possono infliggere piu danni ed essere dei colpi critici 
(vedi piu avanti). 
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Se un’arma puo effettuare un tiro mirato, avra un modalita 
diversa sul pulsante dell’arma attiva. Clicca con il pulsante sinistro 
sull’arma nel pulsante dell’oggetto attivo per scorrere le varie 
modalita. Quando vedrai il bersaglio nell’angolo in basso a destra, il 
tuo attacco sara un tiro mirato. 

Le armi a raffica o quelle esplosive non possono effettuare colpi 
mirati. La maggior parte della armi da lotta possono farli. L’icona 
mirino nell’angolo in basso a destra verra sempre visualizzata per le 
armi adatte a colpi mirati. 



Figura 5-7: la 
videata di 
interfaccia di un 
tiro mirato, che 
mostra il 
contorno 
dell’avversario. 


Dopo che avrai scelto la modalita del colpo mirato dell’arma e il 
bersaglio piccolo e nell’angolo in basso a destra, quando cliccherai con 
il pulsante sinistro del mouse sul pulsante dell’arma attiva, apparira 
un cursore rosso. 

Clicca con il pulsante sinistro del mouse come se lo stessi 
attaccando normalmente e apparira una videata di selezione colpo 
mirato, come mostrato nella figura 5-7. Un reticolo rappresentera il 
bersaglio. Le varie aree che puoi attaccare verranno mostrate sul lato 
sinistro e destro. Il numero accanto al luogo e la probabilita di centrare 
il bersaglio in quel particolare punto. Se c’e un significa che non hai 
nessuna possibility. 

Clicca su un nome del luogo per tentare l’attacco. Premi il 
pulsante CANCEL per annullare l’attacco (per esempio, in caso che 
le probabilita di far centro siano troppo basse). 

I colpi mirati hanno maggiori probabilita di effettuare un colpo 
critico. Piii un punto e difficile da colpire, maggiori saranno le 
probabilita di effettuare un colpo critico. 
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Critical Hits (Colpi critici) Alcuni attacchi sono cosi utili da 
causare danni extra o da provocare effetti nocivi al bersaglio. Sono 
chiamati anche colpi critici. Le probabilita di effettuare un colpo 
critico si basa sulle probabilita critiche e nel caso tu abbia effettuato 
o meno un colpo mirato. I colpi mirati effettueranno un maggior 
numero di colpi critici dei colpi normali. 

Un’abilita piu alta ti dara maggiori possibilita di effettuare un 
colpo critico. 

Questi sono alcuni degli effetti dei colpi critici piu comuni: 
Danni extra (xl,5, x2 o perfino x3) 

Menomare un arto (con un colpo mirato) 

Ignora la corazza del tuo bersaglio 
Perdita di coscienza 
Abbattere il bersaglio 

Ci sono anche altri effetti. II tipo di effetti dipende dal bersaglio. 

Incidenti critici Gli incidenti critici sono il contrario dei colpi 
critici. Quando succede un incidente critico significa che e successo 
qualcosa a chi effettuato l’attacco e questo potrebbe riguardare anche te. 

Se provi ad effettuare un attacco difficile con poche probabilita 
di centrare il bersaglio, avrai maggiori possibilita di subire un 
incidente critico. Un Jinxed trait significa che tutti, compreso te, 
avrete altri incidenti critici. 

Il tipo di incidente critico dipende dall’arma (o dalla mancanza 
dell’arma) con cui attacchi. 

Alcuni effetti degli incidenti critici comprendono: 

Esaurire le munizioni 
Blocco delParma 
Perdita di AP 
Perdita delParma 

Esplosione dell’arma (solo con esplosivi e armi a energia) 

Mancare il bersaglio e colpire qualcun altro 

Ci sono anche altri effetti. Non ti resta altro che sperimentare... 

Veleno II veleno e un attacco micidiale. I danni del veleno non 
si manifestano subito. Normalmente un coltello infligge 4 punti 
danni, se e awelenato ne subirai 4 subito e 10 nei 10 minuti 
successivi. Maggiore sara la quantita del veleno, maggiore sara la 
durata dei suoi effetti. 
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Fortunatamente, gli effetti del veleno svaniscono nello stesso 
periodo di tempo. All’inizio, subirai spesso i danni del veleno. Con 
l’andare del tempo, il periodo di tempo tra i danni diventera piu 
lungo. Alla fine, gli effetti del veleno svaniranno. 

Se riuscirai a sopravvivere abbastanza a lungo, potrai sottrarti 
agli effetti del veleno. 

Radiazioni Le radiazioni sono un attacco insidioso e invisibile. 
Le radiazioni causano danni alle cellule del bersaglio. Per esempio, 
residui di radiazioni rimangono nei crateri in seguito alio scoppio di 
bombe nucleari. Anche dopo centinaia di anni, determinate bombe 
possono emanare pericolose radiazioni. 

L’effetto delle radiazioni dipende dal totale di rem, che e la 
quantita di radiazioni a cui sei stato esposto. Piu alto sara il totale 
delle radiazioni, maggiori saranno i danni. 

Un rem maggiore di 100 e pericoloso. 

Se e maggiore di 1000 probabilmente ti sara fatale. 

Le radiazioni danneggeranno i punti salute e anche le tue 
statistiche. 

La corazza normale non ferma i danni da radiazioni. Cose come 
i raggi X o i RadAway potranno proteggerti dalle radiazioni. 

Perdita di coscienza Alcuni attacchi, specialmente i colpi 
critici alia testa, causeranno la perdita di coscienza, durante cui la 
persona colpita non potra fare nulla. La durata della perdita di 
coscienza dipende dalla loro Resistenza. Maggiore sara la loro 
resistenza, meno rimarranno svenuti. 

Morte Ci sono due modi di morire: quando perdi i punti salute 
o perdi conoscenza tra creature ostili. 

In entrambi i casi, non sara divertente. 

CORAZZA 

Fortunatamente, la corazza puo proteggere dai danni. La 
corazza e un dispositivo protettivo che si indossa per proteggersi 
contro i danni e gli attacchi. Corazze migliori possono protegge dagli 
attacchi piu pesanti. 

Ci sono tre fattori che determinano la qualita della corazza. 

Classe corazza La prima funzione della corazza e proteggere 
dagli attacchi. Questo si chiama Classe corazza o (AC). Piu alto sara 
l’AC, migliore sara la corazza. L’AC viene sottratta dalla probabilita 
di centrare il bersaglio di colui che sferra l’attacco. Esempio: se 
indossi una corazza leggera, con un’AC del 15% e l’avversario ha 50% 
di probabilita di far centro (supponendo che tutti gli altri fattori siano 
stati presi in considerazione). Le probabilita finali di colpire il 
bersaglio sono solo 35% (50% - 15%). 
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Limite danni La seconda cosa da fare e bloccare l’energia 
dannosa dell’attacco. Questo si chiama Limite danni (o DT). II DT e 
sottratto dai danni punti salute dell’attacco. Esempio: supponiamo 
che l’attacco dell’awersario va a segno e ti infligge 20 punti danni 
(ahii!) e hai un DT di 4.1 primi quattro punti del suo attacco vengono 
fermati, ma gli altri 16 attraverseranno il primo strato della tua 
corazza. 

Resistenza ai danni Dopo il DT, entra in azione la Resistenza 
ai danni (DR) della tua corazza. Questa rappresenta l’abilita della 
corazza a rallentare e disperdere l’energia dannosa. La resistenza ai 
danni viene espressa in percentuale. Questa e la percentuale dei 
danni residui che vengono annullati. Esempio: i 16 punti dell’attacco 
precedente sono ancora attivi. Hai una DR del 20%. Il danno e ridotto 
di (16 x .2) 3,2 punti di danni o 3 punti. L’attacco finale infligge solo 
13 punti di danni, il che e molto meglio degli iniziali 20 punti. 

La corazza e sempre espressa come: Armor Class, DT/DR 

FINE DEL C0MBATTIMENT0 

Ad un certo punto il combattimento finira. Con un po’ di fortuna, 

sarai tu il vincitore sarai 
dalla parte dei vincitori. 
Se tutti i combattenti di 
uno schieramento sono 
morti, svenuti o sono 
scappati, il 

combattimento finira. 

Se non sara rimasta 
nessuna creatura ostile, 
il combattimento finira 
automaticamente alia 
fine del turno. Se vuoi 
finire il combattimento 
in anticipo, prova a 
premere il pulsante END 
COMBAT (TERMINA IL 
COMBATTIMENTO) 
sulla barra interfaccia. 

Se nelle vicinanze 
non ci sono creature 
ostili, non puoi finire il 
combattimento. 



Non lasciare che questo accada! 
Una manutenzione appropriata 
delle armi preverra oltre il 95% 
deali incidenti critici! 
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EQUIPAGGIAMENTO 

Vault-13 e equipaggiato con la piu avanzata attrezzatura per la 
soprawivenza. Gli articoli nei contenitori sono sufficient! per 1.000 
persone per 10 anni in ambienti comodi e moderni. Quando verra il 
momento di uscire dal Vault e ritornare a ricostruire l’America, i tuoi 
amici della Vault-Tec hanno proweduto a tutto quello di cui hai 
bisogno. 

A4, s'l ? £ cAi e stato a scr/Ver/o? (LAe budget am/ano? 
Abbianno gift uti/iaato /a maggior parte 
de/Aequipaggiamento z iei tent at/Yi ~Ca//iti di Contattare 
una C/Yi/td esterna. £ siamo qui da piu di \0~ anni. 

(Li 6 rimasto poCo , nna ti dareno r^ijel/o CAe possianno. 


Abbiamo effettuato test approfonditi per assicurare che le 
attrezzature fossero affidabili. 

Un promemoria: puoi portare una quantita di attrezzature 
corrispondente al tuo peso. Tutto quello che supera questa quantita 
dovra essere abbandonato. Puoi ottenere informazioni specifiche sugli 
articoli nel tuo inventario facendo un esame su un particolare oggetto 
nella lista dell’inventario. Le informazioni verranno mostrate nella 
finestra di visualizzazione dell’inventario. Se prendi in dotazione 
corazza e armi, le informazioni del personaggio nella finestra di 
visualizzazione ti daranno dei dati addizionali. 

Ci sono sei tipi di equipaggiamento: 

Armi (cose che fanno male alia gente) 

Munizioni (cose che vengono inserite in cosa che fanno male alia gente) 
Corazza (cose che aiutano la gente a non farsi male) 
Contenitori (cose che contengono altre cose) 

Medicine (cose che si prendono) 

Altro (cose che fanno altre cose) 

Tutti gli articoli hanno delle cose in comune: 

Weight (il peso in libbre). II peso di un oggetto influenza la tua 
capacita di trasportare attrezzatura. Puoi trasportare una quantita 
maggiore di oggetti leggeri invece di pochi oggetti pesanti. Quando 
esamini un oggetto, ti verra comunicato il peso di un’unita di 
quell’oggetto. Se vuoi portare piu oggetti dello stesso tipo, per 
determinarne il peso, dovrai moltiplicare il numero di unita per il 
peso unitario. 
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Size (le dimensioni). Le dimensioni di un oggetto 
influenzeranno la quantita di oggetti che un contenitore puo 
contenere e la difficolta che qualcuno incontrera per rubarti questo 
tipo di oggetto. In generale, gli oggetti pesanti sono anche molto 
grossi. Ma non e sempre cosi. 

Cost (il costo, ossia il valore in denaro). Gli oggetti piu preziosi 
valgono piu soldi. Non sappiano quale sistema monetario verra 
utilizzato dopo una guerra nucleare, ma quasi sicuramente esistera 
il baratto. In questo caso, gli oggetti piu necessari per la 
soprawivenza avranno un valore piu alto di altre cose costose, ma 
superflue. 

Le tue abilita nel baratto regoleranno il valore di un oggetto. 


r LISTA DELL EQUIPAGGIAMENTO 1 

jjffniB 

ARMI 

1 ICONA 

DESCRIZIONE 

■ 

GUANTI BORCHIATI 

1 guanti borchiati sono un'arma per la lotta corpo a corpo e servono 
quando prendi a pugni qualcuno. Oltre a proteggere un po' la tua 
mano, aumenteranno anche i danni inflitti quando prendi a pugni 
qualcuno. E per di piu, ti fanno sembrare un duro... 

// 

// 

V 

MANGANELLO 

Il manganello della polizia tu aiutera a sottomettere gli awersari. 

Puoi farlo oscillare o sferrare dei colpi. Il manganello 
rispecchiera la tua forza, causando piu danni delle tue mani. 

Non molto di piu, ma di piu... 

- 

PISTOLA 

E la tua arma di base. 1 proiettili da 10 mm infliggono un bel po' 
di danni e la Colt e un ottimo esempio di abilita tecnica e 
qualita. E un'arma a un solo colpo, quindi significa che ogni 
volta che premi il grilletto, sparerai una solo munizione. La 6520 
non ha problemi a sparare munizioni leggere per i pesci piccoli 
e munizioni anticorazza per la caccia grossa. 

y 

FUCILE 

Un'arma piu potente e con una portata piu lunga. Il Rangemaster e 
il tuo solido fucile di base. Utilizza proiettili calibro .223, standard 
da 110 anni. 1 .223 e un giro di 1:10" ti danno precisione e una 
notevole capacita di abbattere il nemico. 
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DESCRIZIONE 


GRANATA 

La granata e un'arma difensiva estremamente utile. Una piccola, ma 
concentrata, carica di esplosivo collegata a una miccia a contatto 
scaraventeranno piu di 1.000 frammenti di metallo su un raggio di 
oltre 2,5 m. Grazie alia piccola area di esplosione, queste granate 
possono essere utilizzate a una distanza che in passato non era stata 
possibile senza danneggiare colui che la lanciava. 


MITRAGLIATRICE 

Una delle migliori armi del mondo. L'H&K MP9 e una mitragliatrice 
solida, capace di sparare colpi singoli o raffiche. Il colpo singolo e 
accettabile, comparabile a quello della pistola 6520 menzionata sopra, 
ma la raffica e spettacolare! L'MP9 e facile da controllare e infligge 
colpi micidiali come nessun'altra arma da fuoco delle sue dimensioni. 


COLTELLO 

I coltelli Vault-Tech sono stati creati con I'acciaio piu resistente 
conosciuto dall'uomo! Il coltello e un attrezzo straordinario, utile 
in molte occasioni e una buona arma per la lotta corpo a corpo. 
La punta e la lama del coltello agiranno come forza 
moltiplicatrice, aumentando i danni che la tua forza puo 
infliggere. Questo coltello non ha le caratteristiche per essere 
lanciato, a differenza di altri coltelli. 


MARTELLO DA FABBRO 

Sebbene molti considerano il martello da fabbro un attrezzo 
molto utile, ma una pessima arma da difesa, gli ultimi modelli 
sono fatti con materiali piu leggeri e notevolmente resistenti. 
Questo martello e un'arma enorme che, in mano a un tipo 
robusto, mettera in ginocchio gli awersari. 


LANCIA 

Una lancia affilata come un rasoio che puo essere lanciata per 
parecchi metri (a seconda della tua forza) o utilizzata nel 
combattimento corpo a corpo e quindi e un'arma ben equilibrata sia 
per combattimento rawicinato che quello a distanza. Sebbene non 
sia la tattica migliore lanciare contra I'awersario la tua unica arma, 
se tieni disponibile un'arma da fianco o un'altra piccola arma, la 
lancia puo essere utile come primo attacco. 
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DESCRIZIONE 


.223 FMJ 

Munizioni per fucili. FMJ significa Full-Metal Jacket, che descrive il 
proiettile che viene utilizzato in una carica di munizioni. Un FMJ e 
molto resistente, ha una buona penetrazione, senza sacrificare una 
buona espansione. In altre parole un colpo medio. 


Perforante a 10 mm 

I proiettili a 10 mm sono disegnati per armi da fuoco come pistole 
e mitragliatrici. Questi proiettili possono perforare le corazze, 
hanno un ottimo grado di penetrazione, ma una scarsa 
espansione. A differenza delle normali munizioni, potranno 
penetrare la corazza del bersaglio, ma infliggeranno meno danni. 


JHP a 10 mm 

Questa e un'altra versione del proiettile a 10 mm, ma in JHP e cioe 
Jacketed Hollow Point. Questo proiettile e stato disegnato per 
espandersi il piu possibile per scaricare la maggior quantita di 
energia sul bersaglio. Sfortunatamente, se il bersaglio indossa una 
corazza, la maggior parte dell'energia colpird la corazza senza 
danneggiare il bersaglio. 


CORAZZA 



CORAZZA DA COMBATTIMENTO 

La corazza da combattimento e una corazza avanzata per gli ufficiali di 
polizia e i soldati del 22° secolo. Questa e la migliore corazza che un 
abitante del Vault vedra nel corso di tutta una vita. La corazza di 
combattimento e notevolmente efficace contra la maggior parte dei danni; 
e leggera (a confronto del suo valore protettivo) e sfortunatamente puo 
essere ottenuta solo con un permesso speciale. Gli interessati dovrebbero 
contattare I'ufficio BADTFL della propria zona. 


CORAZZA DI CUOIO 

La corazza di cuoio originale e stata disegnata per il calcio su 
motocicletta e altri sport pericolosi. E probabile che le semplici 
tecniche di produzione di questo tipo di corazza la rendera popolare 
dopo un disastro nucleare. Fornisce una protezione accettabile ed 
essendo leggera consente di muoversi piu facilmente durante gli 
attacchi. Sfortunatamente, non fornisce molta protezione contra le 
esplosioni o gli attacchi con armi al plasma. 
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DESCRIZIONE 


GIACCA Dl PELLE 

Che senso ha indossare una corazza se non si un aspetto 
elegante? La giacca di pelle e una versione ridotta della corazza 
di pelle, fornisce poca protezione ma non impedisce il 
movimento. Un capo di classe. Sfortunatamente, non favorisce la 
traspirazione e la pelle nera non la rende la corazza ideale da 
indossare sotto il cocente sole del deserto. 


ZAINETTO 

Nello zainetto puoi conservare un determinate numero di 
oggetti di dimensioni limitate e per un totale di meno di 40 
libbre. Per esempio, molti articoli voluminosi (come una 
corazza) non potranno essere messi in un normale zainetto. 
Potrai metterci oggetti piccoli come ad esempio munizioni o 
granate. 

A cosa serve lo zainetto? A tenere ordine nell'inventario. 




RADAWAY 

Se sei stato esposto a una notevole quantita di radiazioni, utilizza 
RadAway per rimuovere le radiazioni dall'organismo. Non e 
molto piacevole, ma e meglio un mal di testa e alcuni disturbi alio 
stomaco invece degli effetti a lungo termine delle radiazioni! 
RadAway ci mette un po' di tempo a fare effetto. 

r Tr 

KJ 

RAD-X 

Rad-X e una cura preventiva. Se prendi Rad-X prima di esporti 
alle radiazioni, ne ridurrai gli effetti. Rad-X aumenta la naturale 
resistenza dell'organismo alle radiazioni. Piu forte sarai e piu 
efficace sard Rad-X. 
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DESCRIZIONE 

4 

STIMPAK 

Uno stimpak contiene molte medicine. Iniettandoti lo stimpak, 
aumenterai la capacita di guarigione del tuo organismo e 
ripristinerai quasi istantaneamente i punti salute persi. 


SUPER STIMPAK 

ll super stimpak contiene molti potenti farmaci che hanno 
proprieta curative al costo di potenziali danni ai tessuti stessil 

Una versione potenziata dello stimpak, il super stimpak guarira 
un maggior numero di danni. Tuttavia, dopo un certo periodo di 
tempo, causera una certa perdita di punti salute. Devi tener conto 
di questo fatto, ma ricorda che non c'e niente di meglio di un 

Super Stim quando hai poco tempo e sei in serio pericolo. 


ALTRO 


LA BORSA DEL DOTTORE 

Una borsa del dottore contiene tutti gli strumenti necessari per effettuare la 
maggior parte dei compiti del dottore. Utilizzando questo oggetto effettuerai 
automaticamente i compiti del dottore, ma con alte probabilita di successo (lo 
strumento appropriate aiuta ad assicurare maggiori probabilita di successo). 

Gli oggetti della borsa del dottore non sono illimitati, ma si esauriranno. 

tv* t 

DINAMITE 

Posiziona la dinamite utilizzando I'abilita Traps (Trappole) per 
posizionare correttamente I'esplosivo e poi regola il timer. Quando 
finisce il tempo, la dinamite esplodera. In Fallout, gli esplosivi sono 
generalmente meno potenti di quello che pensi, ma stai lontano da 
una carica di dinamite quando esplode. 

- / 

CASSETTA DEL PRONTO SOCCORSO 

Simile alia borsa del dottore, la cassetta del pronto soccorso ha degli 
oggetti che servono per effettuare compiti di pronto soccorso. 

Utilizzando questo oggetto su un infortunato, migliorerai le sue 
probabilita di utilizzare le abilita di pronto soccorso. Inoltre, come la 
borsa del dottore, contiene una quantifa limitata di medicine, bende, 
ecc. Dopo averla utilizzata un determinate numero di volte, si esaurira. 
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DESCRIZIONE 


BENGALA 

ll bengala puo essere utilizzato per illuminare un certo luogo per 
determinate periodo di tempo. Si puo utilizzare di notte o in 
luoghi bui e puo essere molto utile per I'esplorazione. Con la 
luce si vede meglio. 

L dji* 

V 'I 

CONTATORE GEIGER 

Un contatore geiger e un dispositivo per misurare le radiazioni. 

Se posizioni un contatore in uno delle caselle attive, verrai 
awisato in caso di radiazioni. Utilizzando il contatore Geiger 
terrai sotto controllo le radiazioni del tuo corpo. 

4S 

V ..: 

GRIMALDELLO 

L'utilizzo di questo strumento non consentito al personale del Vault. 

1 grimaldelli devono essere utilizzati solo in casi di emergenza per 
aprire porte o contenitori chiusi in assenza della chiave. L'uso 
appropriato del grimaldello aumentera le probabilita di successo 
nell'utilizzo dell'abilita Lockpick (Grimaldello). 


SENSORE DI RIVELAMENTO 

Quando utilizzato con I'autocartina PIPBoy 2000, questo 
dispositivo mostrera le creature viventi e che si muovono. Per 
farlo funzionare correttamente, bisogno metterlo in una casella 
oggetti attivi. Utilizza questo dispositivo per perlustrare la zona 
in cui devi inoltrarti. 

* 

OLONASTRI 

Gli olonastri possono memorizzare un'incredibile quantita di dati. 
Alcuni possono contenere fino a 256 K. ll nastro standard contiene 

64 K e il modello medio 1 28 K. Questi nastri utilizzano la 
tecnologia olografica e conservano le informazioni per lunghi 
periodi di tempo. Utilizza I'olonastro con un lettore compatibile 
(PIPBoy 2000). 
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ESPERIENZA 

Man mano che il tuo personaggio sopravvivera in ambienti ostili 
e portera a termine dei compiti, fara esperienza. L’esperienza 
migliorera il tuo personaggio, aumentera il suo livello e ti consentira 
di spendere punti in abilita e Perk. 

L’esperienza viene misurata in punti esperienza (spesso 
abbreviati con XP). Con maggiori punti esperienza potrai eseguire 
compiti piii difficili ed eliminare creature piil difficili. 

Quando ottieni un determinate numero di XP, vincerai un 
livello. Un livello misura l’esperienza che hai fatto e la tua capacita 
nell’ottenere quanto segue: 

Punti danni addizionali, equivalenti a 1/3 di resistenza 

Altri punti abilita, equivalenti a 10+ (intelligenza x 2 

(vedi pagina 5-22) 

Ogni tre livelli, ottieni un Perk (vedi pagina 5-23) 

Il livello massimo che un personaggio pud ottenere e 21. Qui e’e 
una lista di livelli e quanti XP sono necessari per ottenerli. 



Tabella 5-3 

Tabella esperienza 

LIVELLO 

XP RICHIESTI 

NOME 

1 . 

.0. 

...Vault-dweller (Occupante del Vault) 

2. 

.1.000. 

...Vault Scion (Recluta del Vault) 

3. 

.3.000. 

...Vault Veteran (Veterano del Vault) 

4. 

.6.000. 

...Vault Elite (Membro d'elite del Vault) 

5. 

.10.000. 

...Wanderer (Vagabondo) 

6. 

.15.000. 

...Desert Wanderer (Vagabondo del deserto) 

7. 

.21.000. 

...Wanderer of the Wastes 
...(Vagabondo delle terre desertiche) 

8. 

.28.000. 

...Elite Wanderer (Vagabondo d'elite) 

9. 

.36.000. 

...Strider (Marciatore) 

10. 

.45.000. 

...Desert Strider (Marciatore del deserto) 

11. 

.55.000. 

...Strider of the Wastes (Marciatore 
...delle terre desertiche) 
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Tabella 5-3 

Tabella esperienza (continua) 

LIVELLO 

XP RICHIESTI 

NOME 

12. 

.66.000. 

.Strider Elite (Marciatore d'elite) 

13. 

.78.000. 

.Vault Hero (Eroe del Vault) 

14. 

.91.000. 

.Wandering Hero (Eroe errante) 

15. 

.105.000.... 

.Striding Hero (Eroe marciatore) 

16. 

.120.000.... 

.Hero of the Desert (Eroe del deserto) 

17. 

.136.000.... 

.Hero of the Wastes 

.(Eroe delle terre desertiche) 

18. 

.153.000.... 

.Hero of the Glowing Lands 

.(Eroe delle terre luminose) 

19. 

.171.000.... 

.Paragon (Campione) 

20. 

.190.000.... 

.Living Legend (Leggenda vivente) 

21 . 

.210.000.... 

.Last, Best Hope of Humanity 

.(Ultima e unica speranza dell'umanita) 


Come puoi vedere, ci vogliono abbastanza XP per avanzare tra i 
livelli piu alti. Dovrai imparare di piu per ottenere gli stessi risultati. 

PUNTIABILITA 


Quando guadagni punti abilita, puoi spenderli in altre abilita. 
Ogni punto abilita vale un 1% addizionale di un’abilita normale e 2% 
di un’abilita Tag. 

Puoi spendere i punti abilita quando vuoi e utilizzarli per 
qualsiasi abilita che vuoi migliorare. Puoi risparmiare punti, ma non 
spendendoli, perdi anche dei vantaggi. A te la scelta! 

Puoi ottenere punti abilita avanzando di un livello. Quindi se 
passi dal livello 1 al livello 2, guadagnerai alcuni punti abilita, che 
dipenderanno dal tuo personaggio. Ogni livello ti assegnera 10+ (2 x 
intelligenza). I personaggi medi otterranno 20 punti a livello o 
aggiungeranno il 20% alle abilita normali o il 40% alle abilita Tag o 
una combinazione dei due tipi di abilita. 

Per spendere i punti abilita, accedi alia videata del personaggio. 
Il numero di punti abilita e elencato sopra alia scheda delle 
informazioni. 


5—22 


RISERVATO 





























VDSG - RISERVATO - VTB-OOl-13 



Clicca sul nome dell’abilita in cui vuoi investire. L’abilita si 
evidenziera e il puntatore a destra della colonna delle abilita saltera 
sul livello di abilita. Puoi spendere punti cliccando sul segno piii sul 
puntatore. Se cambi idea e spendi troppi punti, puoi cliccare sul 
segno meno (ma non puoi ridurre le abilita al di sotto del valore 
originale quando hai iniziato l’operazione). Fino a quando non 
premerai sul pulsante DONE e ritornerai al gioco, potrai fare tutti 
cambiamenti che vuoi. Se clicchi sul pulsante CANCEL, ripristinerai 
il personaggio alio stato in cui era prima dei cambiamenti. 

Puoi spendere tutti i punti abilita che hai in riserva. Quando li 
esaurirai, non ne otterrai altri fino a quando non vincerai un altro 
livello. 

Il livello massimo di una abilita e 200%. Quindi se un’abilita e 
200%, non potrai aggiungere degli altri punti. 


ABILITA PERK 

Oltre alle normali abilita, potrai venire ricompensato in altro 
modo: con le abilita Perk. Ottieni un’abilita Perk ogni tre livelli 
(livello 3, 6, 9, 12, 15, 18 e 21), a meno che tu non abbia il tratto 
abilita (ogni 4, 8, 12, 16 e 20). Le abilita Perk sono nuove abilita. Le 
abilita tra cui puoi scegliere dipendono dal livello, dalle statistiche e 
dalle abilita del tuo personaggio. 

Potrai scegliere un’abilita Perk quando accedi alia videata del 
personaggio, dopo aver vinto un livello che ti assegna un’abilita Perk. 
Puoi decidere di non scegliere un’abilita Perk, ma se non la scegli 
prima di raggiungere il successivo livello che assegna un’abilita Perk, 
la perderai. 
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abilitano hanno gradi e livelli. Ogni grado supplementare aumentera 
la potenza dell’abilita Perk. 

Alcune abilita Perk prevedono dei requisiti. II tuo personaggio 
deve avere almeno i requisiti minimi per ottenere una determinata 
abilita Perk. Devi soddisfare tutti i requisiti. Alcune abilita Perk non 
hanno requisiti minimi. 

Tutte le abilita Perk non sono disponibili al primo livello in cui 
le abilita Perk vengono offerte. Queste abilita Perk hanno un livello 
minimo prima che possano essere ottenute. 

LISTA Dl ATTIVITA PERK 

Action Boy (Ragazzo energetico) 

Un animale non attacchera uno dei suoi amici, a meno che non 
sia in pericolo o venga attaccato per primo. Cercare di definire quali 
siano gli animali in questo mondo e un’impresa ardua. 

Numero di gradi .3 

Requisiti .5 Agility, Level 12 

Animal Friend (Amico degli animali) 

Un animale non attacchera uno dei suoi amici, a meno che non 
sia in pericolo o venga attaccato per primo. Cercare di definire quali 
siano gli animali in questo mondo e un’impresa ardua. 


Numero di gradi.1 

Requisiti .5 Intelligence, 25% Outdoorsman, 

Level 9 
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Awareness (Consapevolezza) 

Acquisti un migliore spirito di osservazione. Quando acquisti un 
livello di consapevolezza, otterrai maggiori informazioni quando 
esamini un oggetto. I livelli di consapevolezza verranno aggiunti alia 
percezione per l’esame di oggetti. 

Numero di gradi .3 

Requisiti .5 Perception, Level 3 

Better Criticals (Migliori colpi critici) 

I colpi critici che sferri in combattimento sono piu devastanti. 
Ottieni un bonus del 20% nella tabella dei colpi critici, per dei colpi 
ancora piu micidiali. Questo non influisce le probability di sferrare 


un colpo critico. 

Numero di gradi.1 

Requisiti .6 Perception, 6 Luck, 4 Agility, Level 9 


Bonus I It 11 Attacks (Bonus attacchi corpo a corpo) 

I casi sono due: hai imparato i segreti delle arti orientali o 
semplicemente sferri i pugni piu velocemente. Comunque, eseguire i 
tuoi attacchi nei combattimenti corpo a corpo costano un 1 AP in 
meno. 

Numero di gradi.1 

Requisiti .6 Agility, Level 6 

Bonus 11 1 11 Damage (Bonus danni corpo a corpo) 

L’esperienza nel combattimento senza armi ti ha reso un temuto 
lottatore. Infliggi 2 punti di danni con pugni e calci per ogni livello di 
questa abilita Perk. 

Number of Ranks .3 

Requirements .6 Agility, 6 Strength, Level 3 

Bonus Move (Bonus movimento) 

Per ogni livello di movimento bonus, ottieni 2 AP ogni turno che 
potranno essere utilizzati solo per il movimento. In altre parole, puoi 
spostarti di 2 esagoni per ogni livello di questa abilita Perk per turno. 

Numero di gradi .3 

Requisiti .5 Agility, Level 6 
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Bonus Ranged Damage (Bonus danni a distanza) 

L’addestramento con le armi da fuoco e altre armi a portata 
variabile, ti ha reso un temuto avversario nel combattimento a 
distanza. Per ogni livello di questa abilita Perk, infliggi 2 punti di 
danni con armi a varia gittata. 

Numero di gradi .2 

Requisiti .6 Agility, 6 Luck, Level 6 

Bonus Rate of Fire (Bonus velocita di fuoco) 

Questa abilita Perk di consente di premere il grilletto un po’ piu 
veloce e alio stesso tempo di mantenere una buona mira. Ogni attacco 
con armi a portata variabile ti costa 1 AP in meno. 


Numero di gradi.1 

Requisiti .7 Agility, 6 Intelligence, 4 Perception, 

Level 9 


Cult of Personality (Culto della personalita) 

La tua reputazione fa sempre una buona impressione sulla 
gente. Senza questa abilita, una reputazione particolarmente cattiva, 
avrebbe un cattivo effetto sulla gente buona. Funziona con la brava 
gente e quella cattiva. 

Numero di gradi.1 

Requisiti .10 Charisma, Level 12 

Dodger (Maestro delle schivate) 

Con questa abilita Perk hai meno probability di essere colpito in 
combattimento. Ogni livello aggiunge 3% di classe corazza, oltre ai 
bonus AC delle corazze indossate. 

Numero di gradi .2 

Requisiti .4 Agility, Level 9 

Earlier Sequence (Salto neUa sequenza) 

Hai piu probability di superare i tuoi awersari nella sequenza, 
poiche la tua sequenza e +2 per ogni livello di questa abilita Perk. 

Numero di gradi .3 

Requisiti .6 Perception, Level 3 

Educated (Cultura) 

Ogni livello di cultura aggiungera 2 punti abilita quando 
guadagni un nuovo livello di esperienza. Questa abilita Perk rende 
meglio quando acquistata all’inizio della tua avventura. 

Number of Ranks .3 

Requisiti .6 Intelligence, Level 6 
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Empathy (Empatia) 

Hai studiato i tuoi simili, ottenendo la conoscenza delle loro 
emozioni nei tuoi confronti. Vedrai le reazioni della persona con cui 
stai avendo una conversazione profonda. 


Numero di gradi.1 

Requisiti .7 Perception, 5 Intelligence, Level 6 


Explorer (Esploratore) 

Lo scopo dell’esploratore e cercare nuovi e interessanti luoghi. 
Con questa abilita Perk, hai maggiori probabilita di trovare posti e 
persone speciali. 

Numero di gradi.1 

Requisiti .None, Level 9 

Faster Healing (Guarigione accelerata) 

Con ciascun livello di questa abilita Perk, riceverai un bonus +1 
alia tua velocita di guarigione. 

Numero di gradi .3 

Requisiti .6 Endurance, Level 3 

Flower Child (Figlio dei l'iori) 

Con questa abilita Perk hai meno probabilita di sviluppare 
un’assuefazione a sostanza chimiche (per essere precisi, il 50%) e i 
tempi delle crisi di astinenza sono dimezzati rispetto a una persona 
normale. 

Numero di gradi.1 

Requisiti .5 Endurance, Level 9 

Fortune Finder (Fortunello) 

Hai 1’abilita di trovare denaro. Troverai denaro nel corso di vari 
incontri nel deserto. 

Numero di gradi.1 

Requisiti .8 Luck, Level 6 

Friendly Foe (Nemico alleato) 

Con questa abilita Perk, durante il combattimento i personaggi 
che fanno parte del tuo team sono evidenziati in verde invece di 
rosso. Anche i personaggi evidenziati in rosso potrebbero non esserti 
ostili. 

Numero di gradi.1 

Requisiti .4 Perception, Level 6 
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Ghost (Fantasma) 

Quando il sole tramonta o sei in una zona poco illuminata, con 
questa abilita Perk ti muoverai come un fantasma. In mancanza di 
luce, la tua abilita di sgattaiolare viene aumentata del 20%. 

Numero di gradi.1 

Requisiti .60% Sneak, Level 6 

Healer (Guaritore) 

Con questa abilita Perk e piii facile guarire i corpi. Quando 
utilizzerai le abilita di pronto soccorso e dottore, ogni livello 
ripristinera 2-5 punti salute in piii. 


Numero di gradi .3 

Requisiti .7 Perception, 6 Agility, 5 Intelligence, 


40% First Aid, Level 3 


Heave Ho! (Oh, issa) 

Ogni livello di questa abilita Perk assegnera altri 2 punti forza 
alle armi da lancio per quanto riguarda la gittata. 


Numero di gradi .3 

Requisiti .Level 6 


Lifegiver (Rianimatore) 

Con ogni livello di questa abilita Perk ottieni 4 punti salute 
extra. Questo non ti sembrera molto, ma tutto serve. 

Numero di gradi .3 

Requisiti .4 Endurance, Level 12 

Master Thief (Re dei ladri) 

Questa abilita Perk assegna un 5% una tantum alle abilita 
sgattaiolare, grimaldello, rubare e trappole. Ruba ai ricchi e lo da a te. 


Numero di gradi.1 

Requisiti .Level 12 


Master Trader (Re dei commercianti) 

Sei diventato bravo in un aspetto del baratto: nell’abilita di 
comprare merci a un prezzo piu conveniente rispetto a una persona 
normale. Con questa abilita Perk ottieni uno sconto del 25% degli 
oggetti comprati da un negoziante o un altro commerciante. 


Numero di gradi.1 

Requisiti .7 Charisma, 60% Barter, Level 9 
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Medic (Medicinale) 

Con questa abilita Perk aggiungerai un bonus una tantum del 
10% alle abilita di pronto soccorso e di dottore. Le abilita di 
guarigione sono sempre utili. 


Numero di gradi.1 

Requisiti .Level 12 


Mental Block (Blocco mentale) 

II blocco mentale e l’abilita di sfuggire a qualsiasi interferenza 
mentale esterna. Devi aver imparato questa tecnica da un guru di 
passaggio o da un bar aperto fino al mattino. 


Numero di gradi.1 

Requisiti .Level 15 


More Criticals (Colpi critici extra) 

Con questa abilita Perk hai piu probability di infliggere colpi 
critici durante un combattimento. Ogni di livello di questa abilita ti 
dara un 5% in piu di causare un colpo critico. Che forza! 

Numero di gradi .3 

Requisiti .6 Luck, Level 6 

Mr. Fixit (Aggiustatutto) 

Questa abilita Perk assegna un bonus una tantum del 10% alle 
abilita riparazione e scienza. Un po’ di lavoretti alia sera non fanno 
male a nessuno e soprattutto a te. 

Numero di gradi.1 

Requisiti .None, Level 12 

Mutate! (Mutazione) 

Le radiazioni delle terre desertiche ti hanno cambiato! Uno dei 
tuoi tratti caratteristici e cambiato in qualcos’altro... 


Numero di gradi.1 

Requisiti .Level 9 


Mysterious Stranger (Straniero misterioso) 

Con questa abilita Perk hai attirato l’attenzione di uno 
straniero misterioso che di tanto in tanto apparira e ti dara una 
mano. Se il tuo alleato muore durante un combattimento non 
aspettarti che venga sostituito. 

Numero di gradi.1 

Requisiti .7 Luck, Level 6 
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Night Vision (Visione notturna) 

Con la visione notturna, potrai vedere meglio nel buio. Ogni 
livello di questa abilita ridurra il livello di oscurita del 10%. 

Numero di gradi .3 

Requisiti .6 Perception, Level 3 

Pathfinder (Pioniere) 

Questa abilita Perk e capace di trovare la via piii corta e il 
tempo del viaggio nella cartina mondiale viene ridotto del 25%. 


Numero di gradi .2 

Requisiti .6 Endurance, 40% Outdoorsman, 

Level 6 


Pickpocket (Borsaiolo) 

Con questa abilita Perk, sei piu bravo a rubare di un normale 
ladro. Puoi rubare normalmente, poiche quando derubi una persona 
non devi preoccuparti dei modificatori di dimensione e direzione. 

Numero di gradi.1 

Requisiti .8 Agility, 80% Steal, Level 9 

Presence (Presenza) 

Quando entri in una stanza attiri tutti gli occhi su di te. La 
reazione iniziale di un’altra persona e migliorata del 10% per ogni 
livello di questa abilita Perk. 

Numero di gradi .3 

Requisiti .6 Charisma, Level 3 

Quick Pockets (Tasche facili) 

Hai imparato a trasportare con piii facilita il tuo 
equipaggiamento. Con ogni livello di questa abilita Perk, il costo AP 
per accedere all’inventario durante un combattimento e ridotto di 
uno. 

Numero di gradi .3 

Requisiti .5 Agility, Level 3 

Rad Resistance (Resistenza aUe radiazioni) 

Riesci ad evitare meglio le radiazioni e i suoi effetti nocivi. Ogni 
livello di questa abilita Perk migliorera la tua resistenza alle 
radiazioni del 10%. 

Numero di gradi .3 

Requisiti .6 Endurance, 4 Intelligence, Level 6 
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Ranger 

Quando attraversi le terre desertiche sarai piu bravo ad evitare 
elementi non desiderati. Le tue probability di fare un incontro con 
esseri ostili diminuiscono con ogni livello del Ranger. 

Numero di gradi .3 

Requisiti .6 Perception, Level 6 

Scout 

Hai migliorato la tua abilita di vedere luoghi distanti, 
aumentando le dimensioni delle esplorazioni sulla cartina del 
mondo di un quadrato in ciascuna direzione. 

Numero di gradi.1 

Requisiti .8 Perception, Level 3 

Scrounger (Scroccone) 

Puoi trovare piu munizioni di un normale sopravvissuto 
all’olocausto nucleare. Questa abilita Perk raddoppia la quantity di 
munizioni trovate nel corso di incontri casuali. 

Numero di gradi.1 

Requisiti .8 Luck, Level 9 

Sharpshooter (Tiratore scelto) 

La capacita di colpire bersagli lontani. Aggiungi un bonus +2 
per ogni livello di questa abilita Perk alia percezione relativa alle 
distanze. Adesso sparare a bersagli lontani e piu facile che mai! 


Numero di gradi .2 

Requisiti .7 Perception, 6 Intelligence, Level 6 


Silent Death (Morte silenziosa) 

Quando sgattaioli via, se colpisci una creatura alle spalle con un 
attacco corpo a corpo, le infliggerai il doppio dei danni. 


Numero di gradi.1 

Requisiti .10 Agility, 80% Sneak, Level 18 


Silent Running (Corsa silenziosa) 

Con questa abilita potrai spostarti velocemente e 
silenziosamente. Puoi contemporaneamente sgattaiolare via e 
correre. Senza questa abilita Perk non potresti fare queste due azioni 
contemporaneamente. 

Numero di gradi.1 

Requisiti .6 Agility, 50% Sneak, Level 6 
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Slayer (Assassino) 

L’assassino scorrazza per la terra! Nel combattimento corpo a 
corpo, tutti i tuoi colpi diventano colpi critici e seminerai caos e 


distruzione. 

Numero di gradi.1 

Requisiti .8 Agility, 8 Strength, 80% Unarmed, 

Level 18 


Smooth Talker (Chiaccherone) 

Con questa abilita avrai una buona parlantina e ogni suo livello 
aumenta di uno la tua intelligenza, ma solo per i dialoghi. 

Numero di gradi .3 

Requisiti .4 Intelligence, Level 3 

Snakeater (Svelenato) 

Mmm! Sa di polio. Hai guadagnato un’immunita al veleno, 
aumentando la tua resistenza al veleno di 25%. 

Numero di gradi.1 

Requisiti .3 Endurance, Level 6 

Sniper (Cecchino) 

Sei diventato un esperto nel tiro. Con questa abilita Perk, ogni colpo 
andato a segno diventera un colpo critico se riesci anche a ottenere 
un colpo di fortuna. 

Numero di gradi.1 

Requisiti .8 Agility, 8 Perception, 

80% Small Guns, Level 18 


Speaker (Oratore) 

Con questa abilita Perk aggiungi un bonus una tantum del 10% 
alle abilita parlare e baratto. 

Numero di gradi.1 

Requisiti .None, Level 12 

Strong Back (Mulo) 

Puoi trasportare altre 50 libbre di equipaggiamento per ogni 
livello di questa abilita Perk. 


Numero di gradi .3 

Requisiti .6 Strength, 6 Endurance, Level 3 
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Survivalist (Survivalista) 

Con questa abilita Perk puoi sopravvivere in ambienti ostili 
conferisce un 20% all’abilita escursionista per ogni suo livello. 

Numero di gradi .3 

Requisiti .6 Endurance, 6 Intelligence, 

40% Outdoorsman, Level 3 

Swift Learner (Studente sveglio) 

Con questa abilita Perk imparerai in poco tempo, poiche ogni 
suo livello aggiungera un bonus di 5% ogni volta che otterrai punti 
esperienza. Farai meglio a ottenerla all’inizio del gioco. 

Numero di gradi .3 

Requisiti .4 Intelligence, Level 3 


Tag! 

Le tue abilita sono migliorate talmente da consentirti di 
ottenere una abilita Tag addizionale, aumentandola del 20% subito e 
del 2% per ogni punto abilita utilizzato. 


Numero di gradi.1 

Requisiti .Level 12 


Toughness (Resistenza) 

Con questa abilita subirai meno danni e ogni suo livello 
aggiungera 10% alia resistenza generale ai danni. 

Numero di gradi .3 

Requisiti .6 Endurance, 6 Luck, Level 3 
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Future-Tec, a division of Vault-Tec, presents the following 
advertisement for your enjoyment! 
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APPENDICE1: SUGGERIMENTI E CONSIGLI 

Eccoti alcuni suggerimenti e consigli per aiutarti a salvare 
Vault-13. Attenzione!!! Quando segue potrebbe rivelarti troppe cose 
del gioco e rovinarti tutto il divertimento. Se non vuoi guastare 
nessuna parte dell’awentura di Fallout, non proseguire la lettura! 
Questi sono, per la maggior parte, dei consigli generali per gli 
awenturieri esperti. 

Inizio 

All’inizio ricordati di attrezzare il tuo personaggio con il 
migliore equipaggiamento il piii presto possibile. Deruba i nemici 
abbattuti, fai dei baratti e ruba (se pensi di riuscire a farla franca e 
di poter vivere con dei pesi sulla coscienza). 

Salva spesso 

Hai a disposizione dieci caselle di gioco. Utilizzale bene. Salva il 
gioco prima di raggiungere un nuovo posto, di entrare in un edificio 
dall’aspetto sinistro, di parlare con un importante personaggio non 
protagonista. Sfrutta tutte le caselle di salvataggio. Prima che 
succeda qualcosa di drastico, e sempre meglio poter ripristinare una 
partita salvata invece che iniziare tutto dall’inizio. 

Sii gentile 

Molto spesso, una buona reazione ti sara d’aiuto. Questo non 
vuol dire che conciare per le feste uno stupido non risolvera niente, 
ma qualche parola buona potra sempre servirti in futuro. 

Sferra qualche bel pugno sul muso 

Se non riesci ad ottenere quello che vuoi, potrai convincerli con 
la forza (e anche qualche colpo da 10 mm). E bello fare quattro 
chiacchiere, ma non hai tempo da perdere e di tanto in tanto per 
averla vinta dovrai fare un po’ il prepotente. Un po’ di cattiveria di 
tanto in tanto non fa male. 

Tempo! 

Ricorda che non hai tempo da perdere. Il Vault sta per esaurire 
le riserve di acqua e i suoi occupanti si fidano ciecamente di te. Non 
deluderli. Se riuscirai a risolvere il problema delle riserve d’acqua, 
potrai proseguire la tua awentura senza pensarci piii. Non perdere 
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tempo. La fine del mondo e prossima... Le tue azioni cambieranno il 
corso della storia, ma la storia potra proseguire benissimo anche 
senza di te... 

Salva! Salva! Salva! 

Te l’abbiamo detto di salvare il gioco? II combattimento di 
Fallout e all’ultimo sangue. Se ti sparano agli occhi non e molto 
divertente e durante i combattimenti potrai riportare dolorose ferite. 
Ma se succede il peggio, puoi sempre ripristinare una partita salvata 
precedentemente e recuperare terreno. Nooo! Salva la partita! 

E adesso, cosa faccio? 

Quando non sai come proseguire, segui le istruzioni qui sotto. 

(a) Parla con la gente. Molta gente ti dara degli indizi su nuovi 
posti da visitare. 

(b) Esplora il mondo. Il mondo di Fallout e ambientato nella 
California meridionale, quindi cercala sulla cartina del 
mondo. Inoltre, ricordati di fermarti ad ogni area 
contrassegnata da un cerchio verde, perche significa che e 
un luogo importante. Se puoi vedere piu lontano durante il 
viaggio, sara piu facile trovare queste localita. 

(c) Il supervisore potra aiutarti. Se non sai cosa fare, prova a 
tornare indietro dal Supervisore, poiche potrebbe avere 
delle informazioni per te. Salva la partita e intraprendi il 
lungo viaggio per ritornare al Vault. Parla con il 
Supervisore e se il viaggio non e servito a niente, ripristina 
la partita salvata precedentemente e prova qualcos’altro. 
Cosi non perderai tempo prezioso. 

Specializzati 

Per i primi livelli, utilizza i punti abilita in due o tre abilita. 
Specializzati in poche abilita, prima di provare a perfezionarle tutte. 
Utilizza i punti abilita non appena guadagni un livello. Quando crei 
un personaggio, prova a dargli un carattere ben definite: ladro, 
diplomatico o guerriero, hai altre idee? Se scegli abilita Tag, potrai 
rendere le cose piu semplici. Se sai che spenderai molti punti abilita 
in un’abilita particolare, rendila un’abilita Tag. Il 2% per ogni punto 
abilita e un grosso vantaggio. 
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Generalizza 

Dopo il 4° o 5° livello cerca di distribuire un po’ di piu quei punti 
abilita. Tutte le abilita sono importanti. Ovviamente, se sei un 
personaggio predisposto ai combattimenti, le abilita delle armi 
saranno molto importanti. Tuttavia, non tralasciare le altre abilita! 
Parlare e molto importante e anche la scienza lo e. In certe 
situazioni, non ti restera altro che svignartela! 

Utilizza la funzione per il salvataggio del gioco. 

Mmmm, te l’avevamo gia detto vero? 

Non fare il polio pazzo 

Probabilmente ti sarai gia reso conto che puoi bloccare il tuo 
personaggio cliccando semplicemente con il pulsante sinistro del 
mouse con il cursore esagonale su un nuovo punto. Questo fara 
andare il tuo personaggio verso il nuovo posto. Se continui a 
interrompere il tuo personaggio quando cammina, farai come il polio 
pazzo. E infantile. Non farlo. Ti prego. 

Ed infine... 

Se proprio sei disperato, visita il sito di Fallout: 

www.interplay.com/faliout 

Puoi anche giocare con un amico o vedere cosa stanno 
combinando gli altri occupanti del Vault! 
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APPENDICE 2: TITOLI 


PRODUZIONE 

Produttore.Tim Cain 

Assistente alia produzione.Fred Hatch 

Direttore divisione.Feargus Urquhart 

Assistente al direttore divisione...Jeremy Barnes 


Produttore originate.Tom Decker 


Assistente alia produzione . 
Monkey Boy. 

.Jason G. Suinn 

..Mike "Paco" Greene 

GRAFICA 

Direttore artistico. 

.Leonard Boyarsky 

Grafici. 

Leonard Boyarsky 
Gary Plainer 
.Robert Collier 


Michael Dean 
Tramell Ray Isaac 
Eddie Rainwater 
Scott Rodenhizer 
Sharon Shellman 

Grafica addizionale.Peter Kroko 

Justin Sweet 
Joseph Cesario 
Cheryl Austin 
Jay Esparza (Tachyon) 
Geoff Gregor 
Arlene Sommers 
George Almond 
Erik Jamison 
Helena Wickberg 
James Doyle (Apples Animation) 


Modem di argula . 

.ocorr Koaenmzer 

DISEGNO 





Scott Bennie 
Brian Freyermuth 
Scott Campbell 

Disegno addizionale. 

..Robert Hertenstein 2 
Jess Heinig 
Nick Kesting 



Leonard Boyarsky 
Jason Anderson 
Chris Taylor 
Jason Taylor 
Scott Campbell 


PROGRAMMAZIONE 

Capi programmatori.Tim Cain 

Chris Jones 

Programmatori.Jesse L. Reynolds 

Kevin Weatherman 
Nick Kesting 
Robert Hertenstein 2 
Jess Heinig 
Jason Taylor 

Programmatori Mac .Tim Hume 

Programmazione supplementare Mark Harrison 

(Lizard Byte) 
John Price 
Chris DeSalvo 
Mark Murakami 

Tecnologia video .Paul Edelstein 

C0NTR0LL0 Dl QUANTA 

Direttore del controllo di qualita ....Chad Allison 

Assistente direttore CQ.Colin Totman 

Capi collaudo versione PC.Ron Hodge 

Greg "Moose" Baumeister 

Collaudatori versione PC.Shanna SanPaolo 

Evan Chantland 
Ed Hyland 
Steve Reed 
James Chung 
Kaycee Vardaman 
Bill Field 
Richard Barker 
Rene Hakiki 
Erick Lujan 
Matt Kaupa 
Steve Victory 
Scot Humphreys 
Tim Anderson 
Darrell Jones 


Capi collaudo versione Mac.Jim Dodds 

Matt Murakami 
Steve McLafferty 

Collaudatori versione Mac .Adam Chaney 

Dennis Presnell 
Savina Greene 


Kaycee Vardaman 
Scot Humphreys 
Mike Krueger 
Matt Golembiewski 

Tecnici S.I.Bill Delk 

Steve Cabiness 

Direttore compatibilita.Phuong Nguyen 

Tecnici compatibilita .Marc Duran 

Dan Forsyth 
Derek Gibbs 
Aaron Olalz 
John Parker 
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AUDIO 

Direttore audio.Charles Deenen 

Masterizzazione audio.Craig Duman 

Musica TV di sottofondo.Ronald Valdez 

Mixer ri-registrazione cinematica.Nello Torri 

Effetti sonori cinematici.West Productions 

Tecnici Foley.Doug Turner 

Gary Murello 
Larry Peacock 

Montatore Foley.Caron Weidner 

Missaggio Foley.Debby Ruby 

Missaggio/Artista Foley.Cecilia Perna 

Foley registrato alia.West Productions 

Supervisione Foley.Charles Deenen 

Larry Peacock 

Effetti speciali.Michael Dickeson 

Musica.Mark Morgan for 

Four Bars Entertainment 

Missaggio ri-registrazione introduzione. 

.Charles Deenen 

Supervisore musica .Brian Luzietti 

Biblioteca effetti sonori.Doug Rappoport 

Sergio Bustamante II 
Ron Valdez 

Ideatori effetti sonori.Charles Deenen 

Gregory Allen 
Larry Peacock 
EFX 


CON LE VOCI 01 






Loxley. 

.Jeff Bennett 



Set, Gizmo, The Master . 

.Jim Cummings 



Harry. 

.Brad Garrett 



Jain . 

.Tress MacNeille 





Butch Harris, Narrator... 

.Ron Perlman 

Vree. 

.CCH Pounder 









Morpheus . 

.David Warner 


Maxson.Frank Welker 

"Maybe" 

Eseguita dagli Ink Spots 
Per gentile concessione della MCA Records 
Con I'arrangiamento della Universal Music 
Special Markets, Inc. 

MAYBE 


Weddington 
Caron Weidner 

Montaggio voci.Doug Rappoport 

Sergio Bustamante II 

Produttore voci. .Fred Hatch 

Tecnico del suono voci.Paul Hurtubise 

Supervisore voci.Chris Borders 

Coordinator voci.Julie Morgavi 

Dialoghi registrati presso .Hollywood 

Recording Services 
Hollywood, CA 

Regista voci.Jamie Thomason 


Scritta da Allan Flynn e Frank Madden 
Utilizzata su licenza della EMI Robbins Catalog 
Inc. (ASCAP) 

MARKETING 

Manager PR.Genevieve Ostergard 


Direttore del marketing.Paul Sackman 

Responsabili marketing.Mike Markin 

Craig Owens 
Michael Courtney 

Direttore marketing associato.Tod Mack 

Direttore amministrativo.Thom Dohner 


Le sezioni delle domande piu frequenti suite armi a velocita elevata di Carey Sublette sono utilizzate su licenza. 
Sono state fatte alcune modifiche per adattare il testo a Fallout. Tutti gli errori sono imputabili alia Interplay. 

Si ringrazia: Scott Everts per tutto il suo aiuto, oltre le sue responsabilita, ai Quote File, la colonna sonora Ghost 
in the Shell, Bomberman, Quake, Diablo, Warcraft II, varie colonne sonore delle sequenze animate, Brian Eno, il 
ftigorifero della soda (grazie a Gus &c Rusty!), lo spirito di Natale (Go Santa!), Demo il gatto, Nicol, Tracy, Mary &c 
Adam, Lisa (per il supporto morale), Jamal, la mamma di T-Ray, i due Donald, Teresa Brooks, Zeb Cook, Chris 
Avellone, Lunch Money, Arby’s, Weez, Weaz, Irvine Spectrum, Wiz War, Dragon Dice, ASL, B5, X-Files, Xena, 

Buffy, The Simpsons, ER e Jeepin’. 

Ringraziamenti speciali ai membri della bacheca elettronica della pagina Web di Fallout per i loro commend, 
suggerimenti e l’individuazione degli errori del demo. I vostri commenti sono stati preziosi! 

©1997 Interplay Productions. Fallout e Interplay sono marchi registrati della Interplay Productions. Tutti i diritti 
riservati. Tutti gli altri marchi e copyright appartengono ai relativi proprietary 
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APPENDICE 3: SUPPORTO CLIENTI 


Puoi contattare il Supporto tecnico della Interplay al numero 

0044 (0) 1628 423723 

Per altre informazioni contatta: 

Interplay Productions Ltd 

Harleyford Manor, Harleyford, Henley Road, 

Marlow, Bucks, SL7 2DX Inghilterra. 

Fax: 0044 (0) 1628 423777 
E-mail: europe@interplay:com 

Se hai un modem, puoi raggiungerci su: 

Interplay BBS: offriamo un servizio BBS multilinea 24 ore al giorno e 7 giorni alia 
settimana, disponibile per domande, supporto tecnico e riparazioni per la nostra 
clientela. II numero e 714-252-2822. Le impostazioni modem sono 300-2B.BK Baud, 
V.32.bis, V.42.bis, 8-N-l. Puoi anche contattare la nostra BBS sulPinternet. Contatta 
bbs.interplay.com. II servizio e gratuito. 

Internet: Sui siti Internet FTP potrai trovare svariate dimostrazioni e miglioramenti. 
Per visitare il nostro sito World Wide Web, punta il browser su 
http://www.interplay.com o su ftp.interlay.com. 
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APPENDICE 4: GARANZIA LIMITATA 

Se ci fossero dei problemi, entro 90 giorni dalla data di acquisto si prega di 
inviare il prodotto al rivenditore. Dopo 90 giorni, il prodotto potra essere restituito 
alia Interplay e, se il software non presenta danni causati dall’usura normale e 
abuso la Interplay sostituira il prodotto. 

Per ricevere il prodotto sostitutivo, dovresti includere il supporto difettoso (con 
l’etichetta del prodotto) in un pacchetto imbottito, insieme a: 

1) un assegno di 10 sterline (per le spese postali e di spedizione) 

2) una breve descrizione del difetto 

3) la ricevuta d’acquisto o l’indirizzo del rivenditore 

4) il tuo indirizzo. 

Se il supporto e difettoso ed e necessario sostituirlo, consigliamo di inviarcelo tramite 
posta raccomandata. 

Invia il prodotto a: 

Warranty Replacements, Interplay Productions Ltd. 

Harleyford Manor, Harleyford, Henley Road, Marlow, Bucks, SL7 2DX 
Inghilterra. 
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APPENDICE 5: SITO WORLD WIDE WEB 


Benvenuti a Interplay Web. La nostra societa fornisce software di giochi interattivi 
sempre nuovi e di alta qualita e come tale e costantemente impegnata per essere sempre e 
quanto piu possibile tecnologicamente all’avanguardia. Questo sito Web e l’ultimo risultato del 
nostro costante sforzo teso a fornirvi una grande quantita di informazioni ed opportunity 
La nostra e anche una societa di giocatori fanatici e l’idea che giocatori di tutto il mondo si 
colleghino attraverso il ciberspazio per vedere e provare le sensazioni dei nostri ultimi giochi ci 
entusiasma veramente! 

Nessun bombardamento pubblicitario, nessuna campagna di marketing, solo fantastici giochi! 
E per offrirvi questo puntiamo sulla realizzazione di un sito diverso dagli altri e ricco di novita, 
un luogo in cui potrete TUTTI farci sapere quello che vi piace - e che non vi piace - dei nostri 
giochi! Usate le opzioni per i commenti in questa pagina e fateci sapere quello che pensate! 
Speriamo che vi divertiate a visitare il nostro sito web e ad esplorare tutte le aree che abbiamo 
messo a vostra disposizione. Tornate a visitarci nelle prossime settimane e nei prossimi mesi: 
vi presenteremo nuove ed entusiasmanti aree da scoprire. 

Ancora benvenuti! 

Brian Fargo 



■■I 


COME ACCEDERE 

Il silo World Wide Web della Interplay e un 
servizio Internet realizzato per mettere a 
vostra disposizione le ultime novita su 
Interplay e sui nostri prodotti. Sul sito 
troverete demo, aggiornamenti, 
informazioni sui prodotti e su come fare un 
ordine. Una volta su Internet puntate il 
vostro browser preferito su: 
http://www.interplay.com 


Figura A-1: la 
homepage di Interplay 
e la pagina Fallout 


1 a 
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APPENDICE 6: RICETTE PER LA SOPRAVVIVENZA 

NUVOLE PI IIM.III 

(Preriscaldare il forno a 200 s Fahrenheit) 

3-4 bianchi d’uovo (a temperatura ambiente), cacao in polvere 
1/4 di un cucchiaio di salsa tartara, 150 grammi di cioccolato amaro, 

1 tazza di zucchero superfine * (dolce o semidolce). 

Montare a neve le uova con la salsa tartara con 
uno sbattitore elettrico. Aggiungere lo zucchero a 
poco a poco mentre si continua a sbattere, fino a 
quando tutto lo zucchero e aggiunto e il composto 
forma una massa compatta. 

Con una sacca da pasticcere con un beccuccio n° 

8, riempi un ugual numero di mini-stampini e barre 
su una teglia antiaderente per biscotti. I mini- 
stampini dovrebbero avere un diametro di una 
moneta e le barrette dovrebbero essere alte un pollice 
ed avere il diametro di una cannuccia. 

Cospargere i mini-stampini e le barrette con il 
cacao in polvere e poi soffiarci sopra per spargerlo in 
modo piu uniforme. Forse e meglio farlo all’aperto: il 
cacao va dappertutto. 

Cuocere in forno per 2 ore a 200 s . 

Rimuovere i mini-stampini e le barrette dalla 
teglia per i biscotti. Con un coltello non affilato, 
smussare le punte delle barrette cosi che abbiano 
una punta piatta. 

Far sciogliere il cioccolato (in un bollitore o nel microonde). Spargerlo alia base di 
ogni mini-stampino con un a spatola o un coltellino da burro e usarlo per far aderire 
la barretta. Mettere i funghi nel frigorifero per 20 minuti per indurire il cioccolato e 
poi riporre in un contenitore ermetico. 

Per 3-4 dozzine 

I nsa lata del degerto 

(Aumentare o ridurre gli ingredienti a piacere) 

450 gr. di carne di manzo molto magra 
(si puo usare anche tacchino) 

1/2 testa di lattuga, tagliata 
90 gr. di fagioli 
180 gr. di olive tagliate 
120 gr. di formaggio Cheddar 

Rosolare la carne e scolare. 

In large bowl, mix lettuce, beans, and olives. Crush chips and add. Cut tomato into 
small chunks and add to bowl. Shred cheese and add. Slice avocado and add. Add 
meat. Toss with dressing. Serve. 

Per 4-6 persone 

* lo zucchero superfino NON e lo zucchero normale o lo zucchero 1 OX. Se non lo trovi, e facile da 
preparare. Metti lo zucchero in un frullatore e mescolalo per 1 minuto. 


160 gr. di patatine 
1 pomodoro ben sodo 
280 gr. di Catalina 
condimento 
1 avocado (facoltativo) 
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APPENDICE 7: TASTI Dl SCELTA RAPIDA 



Videata personaggio 
Inventario 

Videata principale PIPBoy 2000 
Sveglia PIPBoy 
o Esc Opzioni 

i 1 

Scorrere oggetti attivi 
Modalita mouse 
Modalita oggetto attivo 


ft. M 

s Skilldex 

L_I 


Utilizzare abilita sgattaiolare 
combattimento 
Utilizzare grimaldello 


Space Kev 


1L __-_1 

Enter 

_1 


Diminuire luminosita 

F6 

L 1 

* 

Aumentare luminosita 

F7 

FI 

J 

Guida 

1 

F 10 , 

li J 


Diminuire volume principale 


ra 

Aumentare volume principale 

FI 2 

lL J 

F4 

Q Ctrl + s Salvataggio 

partita 

Ctrl 

F5 

o ctrl + L Caricamento partita 


4 Utilizzare abilita trappola 

i 

5 Utilizzare abilita pronto 
soccorso 

6 Utilizzare abilita dottore 

L_I 

7 Utilizzare abilita scienza 

i 

3 Utilizzare abilita 
riparazione 

Visualizzare data e ora 

J 

< Ruotare in senso 
antiorario 

> Rotate Clockwise 


Combattimento: finire 
-o- 

Non combattimento: 
DONE 

Autocartina 


lome Centrare la videata su PC 


F6 Salvataggio rapido 


Tornare al menu 
principale 

F12 Salvare videata 


+ P Pausa 
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